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Dieses Vorwort, bisweilen auch Editorial genannt, ist all de- 
nen gewidmet, die sich bis zu dieser Minute damit rumpla- 
gen, die Endverbraucher mit Unmassen an künstlerischem 
Stoff zu bombardieren. Oder, halt! Stop! Lassen wir einmal 
die User beiseite und wenden uns den geplagten Redak- 
teuren zu* die tagaus, tagein sich mit der Fünf-Minuten-Ter- 
rme vieler Software-Häuser herumschlagen müssen, um 
diese Produkte (Software, nicht Suppen! ) dem Leser nä- 
herzubringen (Anm. v. M.K.: Die „Fünf-Minuten-Terrine“ ist 
ein eingetragenes Warenzeichen der „Maggi GmbH“ für ein 
Schnellgericht Mit der Verwendung dieser Bezeichnung an 
dieser Stelle ist weder beabsichtigt, obengenannte Firma 
zu fördern oder eine Verbindung mit ihr anzudeuten, noch 
sollen dadurch ihre ausgezeichneten Produkte in Verruf ge- 
bracht werden.). Gebt uns doch mal die Gelegenheit (die 
wir hier uns einfach mal selbst gewähren), den Leidensweg 
der ASM-Redakteure zu schildern, bevor wir uns den Tests 
zu Software- Produkten zugewandt haben: 


Manfred Kleimann (ich) z.B. schlug 
sich nächtelang mit Sportarten wie 
Eishockey, Hallenhandball Ringen 
oder Skat-Turnieren herum, bis der 
Ruf an die Software-Front ertönte, 
Martina Strack (sie) schrieb einst- 
mals unter der Rubrik „Ratschläge 
für unglücklich Verliebte“ regelmä- 
ßig eine von gesundem Menschen- 
verstand zeugende, witzige Ko- 
lummne für die „Medicynical Ti- 
mes“ eine gute Zeitung, die inzwi- 
schen eingegangen ist. Bernd Zim- 
mermann (er) verfaßte jahrelang 
Anzeigen -Texte für Teenager-Klei- 
dung, die er, obwohl er sie anpries, 
auch selbst tragen mußte (das ge- 
hörte zu dem Job). Ulrich Mühl da- 
gegen (er) nahm von jeher niemals 
ein Blatt vor den Mund, wenn er auf 
seine deftiqste Weise mit seinem 


(damaligen) Verleger über Flops 
sprach. Michael Suck und Matthias 
Siegk (diese) besorgten die Anzei- 
gen für die Warenhausgesellschaft 
„Haus, Hof & Garten“. Für den Win- 
terschlußverkauf von Strohhüten 
schrieben sie in den Anzeigen:„Bei 
solchen Preisen können Sie ge- 
trost die Hüte an ihr Pferd verfüt- 
tern, um sie dann Ihren Rosen auf- 
zusetzen!“ 

Vielleicht kann der geneigte Leser 
nun ermessen, wie schwer es die 
Leute von ASM haben, ihre erwor- 
benen Fertigkeiten auf die gegebe- 
ne Software-Berichterstattungs- 
Situation zu übertragen. Auch Bal- 
ler-Otti (er) konnte das nicht glau- 
ben, was er sah: Manfred, seinen 
Chefredakteur, in blattgrünem Tri- 
kothemd und Grasrock und so. Also 


weigerte er sich, es zu sehen. Er 
ging in sein Büro, das auch mit Ana- 
nas-Früchten und Hawaiigitarren 
ausgestattet war. Inmitten dessel- 
ben prangte ein Schild, auf dem ge- 
schrieben stand: „Sie brauchen 
nicht verrückt zu sein, um hierzu ar- 
beiten, aber Sie hätten es leichter!“ 
Nun aber Schluß mit dem Blödsinn. 
Hoffentlich glaubt uns keiner, was 
wir eben geschildert haben. War al- 
les nur Spaß (Ha, ha)...; denn: wir 
arbeiten stets ernst-, gewissen- 
und profihaft. Ich hoffe, Ihr nehmt 
mir diesen Versuch einer kleinen 
Satire nicht (allzu)ernst, aber bis- 
weilen haben die Jungs und Mä- 
dels aus der ASM-Redaktion schon 
hart an den Software-Nüssen zu 


knacken, so daß so manch einer 
vielleicht mal ausrasten könnte. Da 
das aber (zum Glück noch) nicht 
der Fall ist, kommen wir zur 
Wetterlage: Wie schon zu erwarten 
war, hat sich nicht viel getan, Der 
64er ist still strong („immer noch 
stark"); die 1 6bitter kommen nach 
wie vor immer besser auf unserem 
Markt zurecht. Obwohl der „neue“ 
Amiga einigen „Kickstart-Proble- 
men“ entgegensieht, hat erden ST 
noch im Griff (in Deutschland). PC- 
mäßig tut sich was... nur ein Stroh- 
feuer? 

O.k., das war’s für heute. Viel Spaß 
mit der neuen ASM wünscht Euch 


EURE ASM-REDAKTION 
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Programm: World Court Tennis, Sy- 
stem; PC-Engine, Preis: 99 Mark t 
Hersteller: Hudson-Software, Japan, 

Muster von: 28 

„Seit wann gibt es denn einen quadra- 
tischen Tenniscourt?“ „Die Grafik ist 
ja ganz schön primitiv“ „Einfach faszi- 
nierend “...Die ersten, spontanen 
Kommentare zu HUDSONs WORLD 
COURT TENNIS waren jedenfalls 
sehr gemischt, und es zeichnete sich 
eine Spaltung der ASM-Redaktion in 
zwei Lager ab f nach dem Motto: Tor- 
sten & Torsten gegen den Rest der Re- 
daktion. 

im Gegensatz zu den vielen langweili- 
genTennisspieien für Homecomputer 
ist „Konsolen-Tennis“ bekannt für sei- 
ne Vielfalt und Spritzigkeit. Nach NIN- 
TENDO & SEGA TENNIS , mittlerweile 
schon Klassiker, konnte der japani- 
sche Hersteller HUDSON mit der lang 
erwarteten Tennisversion für die PC- 
Engine dem ganzen Treiben noch die 
Krone aufsetzen. Bis zu vier Spieler 
(die PC-Engine macht's möglich) 
können bei WORLD COURT TENNIS 
gegeneinander antreten, also erst- 
mals ein „richtiges" Doppel. Vom 
spärlich gestalteten Hauptmenü aus 
gelangt man in ein 18 Spieler umfas- 
sendes Auswahimenü, in dem be- 
kannte Tennis-Asse uns freundlich 
rulächeln. Angefangen mit einer ja- 
panischen Nachwuchsspielern über 
Gabi und „Bum-Bum- Steffi 11 reicht die 
Palette an Spielern bis zu Größen wie 
Boris Becker, John McEnroe und der 
Nummer 1 Ivan Lendl. Mit der aktuel- 
len ATP-Weltrangliste hat die ganze 
Chose also nichts zu tun. Jedenfalls 
weist jede(r) Spieler(in) seine/ihre 
charakteristischen Stärken und 
Schwächen auf, die starke Parallelen 
zur Realität zeigen, So läßt sich Ivan 
erhebliche Zeit bei den Aufschlägen, 
der Becker- Hecht durfte ebenso wie 
Noahs trickreiches Spiel nicht fehlen. 
Lediglich Steffis Vorhand ließ zu wün- 
schen übrig. Es erscheint logisch, daß 
man sich einen Spieler vom Kaliber 
Beckers wählt, um überhaupt eine 
Chance zu haben (insbesondere bei 
Schaukämpfen gegen den Computer, 
dessen Spielerund somit Spielstärke 
sich ebenfalls bestimmen läßt). 
Danach gilt es nur noch, die Anzahl 
der Gewinnsätze und den Belag fest- 
zulegen. Allgemein läßt sich sagen, 
daß auf Sand (weil langsam) mit die 
schönsten Ballwechsel zustande 
kommen, wohingegen auf Rasen 
wirklich die Post abgeht und der 
Punkt schnell entschieden ist. Gewis- 
sermassen den goldenen Mittelweg 
stellt da der Hartplatz da, wo aber 
auch die Geschwindigkeit den Aus- 
schlag gibt. 

Nun endlich findet ihr Euch auf dem 
Court wieder. Der„quadratische“Ten- 
nisplatz, der uns zu Beginn schockte, 
ließ durch einige Spielereien am Mo- 
nitor „perspektivisch hin bi egen“, so 


daß einen die vom Fernsehen her be- 
kannte Tennisperspektive erwartet. 
Jedoch ließ sich an der schlichten 
Grafik (man denke nur an R-TYPE) 
nicht mehr viei machen. Sicher, die 
anderen Konsoienversionen erschei- 
nen im grafischen Vergleich wie 
Oberliga-Tennis, was aber nicht über 
die verpaßten Möglichkeiten, die sich 
gerade mit der PC-Engine geboten 
hätten, hinwegtäuschen soll. Bemer- 
kenswert ist jedoch das exzellente 
Scrolling, welches durch den „über- 
großen“ Court bedingt wird. Ein Bück 
in die monotonen Zuschauerränge 
verdeutlicht aber wieder die grafi- 
schen Schwächen von WORLD 
COURT TENNIS. Auch die Spieier- 
sprites gerieten meines Erachtensei- 
ne ganze Nummer zu klein. 


Absolutely Great! 


» 


« 


All dies wird, so meine ich, durch Ani- 
mation, Spielgeschwindigkeit und 
Vielfalt mehr als amortisiert Das fängt 
schon mit dem Schiedsrichter an, der 
jedem Ball hinterherschaut, oder den 
Linienrichtern, die per Handzeichen 
anzeigen, wenn ein Ball ins Aus se- 
gelt. Ebenso hinterläßt der Ball beim 
Auftippen „Spuren“, so daß Orientie- 
rung und Kontrolle leichter fallen. Die 
Animation der Spieler ist wirklich sehr 
gut gelungen. Besonders die ver- 
schiedenen Schlagsequenzen wir- 
ken sehr realistisch. Auch der Ballflug 
zeugt von Realitätsnähe, die man ja 
bei den anderen Konsolenversionen 
etwas missen mußte. Während des 
Spieles kann jederzeit der Spielstand 
wie auch eine informative Statistik 
(Asse, I st Service Percentage, direk- 
te Punkte etc.) abgerufen werden, die 
einer „Fernsehübertragung“ in nichts 
nachsteht. 

Die Schiagvielfalt von WORLD 
COURTTENNIS läßt jedoch das eben 
Beschriebene als „nutzloses" Bei- 
werk erscheinen. SEGATENNiS, das 
wahrhaftig einiges zu bieten hatte, 
würde in einem direkten Vergleich 
keinen Stich bekommen. Vor dem 
Aufschlag könnt ihr in Ruhe den Ball 
auftippen, um den Gegner ein wenig 
zu verwirren und mit einem varianten- 
reichen Service zuzuschlagen. Wäh- 
rend eines Ballwechsel läßt sich fast 
aus jeder Situation noch ein Punkt 
machen, der Bali beliebig plazieren. 
Neben den „normalen“ Grundschlä- 
gen wie Slice, Top Spin etc. könnt ihr 
den Gegner mit überrissenen Angrif- 
flobs, Stops von der Grundlinie, pla- 
zierten Schmetterbällen vom Platz 
schießen. Mit WORLD COURT TEN- 
NIS lassen sich nahezu alle Schläge, 
die das heutige Tennis kennt, in bis- 
her nicht bekannter Präzision voltfüh- 
ren. Daneben sorgen Netzrotier (auch 


bei der Angabe) für die nötige Ab- 
wechslung. 

Die Schläge lassen sich nach kurzer 
„Probezeit“ leicht mit dem Pad ausfüh- 
ren. Neben dem Zeitpunkt, wann man 
schlägt, läßt sich der Ball auch durch 
Druck in die entsprechende Richtung 
lenken. Alles in allem läßt sich die 
Steuerung so beschreiben: gewöh- 
nungsbedürftig, aber guuuL 
Einen weiteren Pluspunkt gegenüber 
dem bisherigen Konsolentennis, wo 
man nur mit Serve und Voiiey-Spiei 
eine Chance zum Sieg hatte, kann 
WORLD COURTTENNSS für sich ver- 
buchen, da ein Match auch bequem 
von der Grundlinie entschieden wer- 
den kann. Für diese Art von Spie! 
empfiehlt sich besonders McEnroe, 
dessen Schläge von der Grundlinie 
fast immer die rechte Länge haben. 
Seine Passierschläge sind für den 
Gegner unerreichbar - wie auch das 
Netzspiel sehr gut ist. Den offensive- 
ren Spielertyp verkörpert Boris Bek- 
ker, dessen Serve und Volley-Spiel 
perfekt ausgeprägt ist. Unerreichba- 
re Bälle holt er noch mit dem Becker- 
Hecht, Schmetterbälle steilen für ihn 
auch kein Problem dar. Kurzum: ein 
ausgezeichneter Allround-Spieler. 
Wowirschon bei denTipssind, sollten 
gleich noch einige von Torstens und 
meinen Erfahrungen in diesen Be- 
richt einfließen. Mit den beiden But- 
tons läßt sich die Art des Schfages 
bestimmen (1 ; Grundschläge; 2: Lob, 
Top Spin, Stop). Schmettern sollte 
man am besten nur direkt am Netz. 
Fliegt der Ball relativ tief, solltet ihr Ihn 
am Netz unbedingt mit Taste 2 neh- 
men, Beim Aufschlag solltet Ihr Euch 
direkt in der Mitte positionieren. 
Drückt man gleichzeitig Taste 1 (zum 
Hochwerfen des Baiies) und kurz 
nach links oder rechts, kann der BaJI 
entweder weit nach außen oder ent- 
lang der Mittellinie geschlagen wer- 
den, wodurch sich wirkungsvolle Auf- 
schläge ergeben. Der Ball sollte eini- 
ge Zeit fallen, bevor man mit 1 Zu- 
schläge damit er das Feld trifft. Eine 
weitere Variante stellt der langsame 
Aufschlag mit 2 dar, auf den der Geg- 
ner(nlcht der Computer!!} meist nicht 
gefaßt ist und zu früh zuschlägt. Der 
returnierende Spieler stellt sich am 
besten kurz hinter die Grundlinie, So 
hat man länger Zeit zum Erlaufen des 
Balles. Während des Spieles sollten 
ruhig einmal Lobs und Top Spins ein- 
gestreut werden, die den Gegner ver- 
wirren. Lobs lassen sich in fast allen 
Fällen genau an derT-Unie schmet- 
tern (plaziert !!). Von der Grundlinie 
aus sollte man abwechselnd cross 
und iong-line spielen (gegen die Lau- 
frichtung), um so den Gegner auszu- 
plazieren. 

DerClou von WORLD COURTTENNiS 
ist jedoch ein vom Spie! unabhängi- 
ges Rollenspiel, in dem man in den 
Charakter eines unerfahrenen Ten- 


nisspielers schlüpft, der den entführ- 
ten Tennis ball retten soll - oder so 
ähnlich. Die genaue Story konnte ich 
noch nicht in Erfahrung bringen, da 
wir nur die japanische Version zum 
Test hatten.,.. 

Jedenfalls findet man sich zu Beginn 
im Palast von König Ivan wieder, der 
einem erst einmal die Leviten liest. 
Danach kann man die Stadt unter die 
Lupe nehmen. Hier gelangt man auch 
in Boris Beckers Tennisshop, in dem 
man sich einzelne Fähigkeiten „kau- 
fen“ kann (Tip: für 5000 Yen (?) eine 
bessere Beinarbeit (dritte Option)}. In 
einer anderen Hütten trifft man auch 
auf Gabriela Sabatini, die leider nur 
ein müdes Lächeln und ein paar Wor- 
te für mich übrig hatte. Verläßt man die 
Stadt, stößt man bald auch auf „Wege- 
lagerer“, die unseren unerfahrenen 
Freund zu einem Tennismatch (!!) 
herausfordern. Hier gilt es, ein Spiel 
für sich zu entscheiden, um weiteres 
Geld einzusacken. Nach einiger Zeit 
erwartet einen der „fiese“ Stefan Ed- 
berg, der eine Stadt (?) zu bewachen 
scheint. Um ihn zu besiegen, ist schon 
ein ganzer Satz nötig. Mein Spiel en- 
dete leider hier. 

Schade, daß mein Japanisch so 
schlecht ist, sonst hätte ich vielleicht 
mehr verstanden. Aber auch so stellt 
dieses Guest eine echte Abwechs- 
lung dar (Hut ab). Zwar grafisch 
schlicht, aber der Gedanke zählt hier 
wohl am meisten. 

Was soll ich noch alles über dieses 
HUDSON-Produkt sagen? Die Mei- 
nungen überWORLD COURTTENNIS 
waren und sind bei uns immer noch 
geteilt, was aber an verschiedenen In- 
teressen liegen mag. Dennoch konn- 
ten auch die Grafik-Fetischisten die 
Vielfalt und Abwechslung von WORLD 
COURT TENNIS in keiner Weise ver. 
leugnen. Torsten Oppermann und ich 
lieferten uns jedenfalls heiße Mat- 
ches, die „Weltklasse" erreichten (na- 
ja...).Die Computergegner blieben da 
nur interessante Sparrfngpartner (im 
Doppel sieht es schon anders aus). 
Für bisherige Tennisspiele ist die Gra- 
fik spitze, für die PC-Engine aber nur 
mittelprächtig, so daß eine 8 ange- 
messen erscheint. Die anderen Punk- 
te der Bewertung verdienen aber ihre 
hohen Noten, weil dieses Spiel ein- 
fach einen neuen Standard in Sachen 
Tennis, vielleicht auch bei Sportspie- 
len schlechthin, setzt. Diese Originali- 
tät (siehe Quest!) und Vielfalt, gepaart 
mit der nötigen Geschwindigkeit und 
guten Animation, konnte ich jeden- 
falls bisher bei keinem anderen Spiel 
dieses Genres sehen! Torsten B lum 
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Programm: Crazy Cars II, Sy- 
stem: Atari ST (angeschaut), 
Amiga, PC, Preis: ca. 60 Mark 
(ST), Hersteller: Titus Software, 
Frankreich, Muster von: Enter- 
tainment International, hng- 
land. 

N ach drei mehr oder minder 
mißlungenen Software- 
Versuchen hat es TITUS ge- 
schafft, im vierten Anlauf mit 
CRAZY CARS II einen echten 
Hit zu landen. Titus, bekannt für 
Games, bei denen PS-starke 
Maschinen im Mittelpunkt ste- 
hen (Crazy Cars, Fire & Forget, 
Off Shore Warrior). Bei CRAZY 
CARS i I steigen wir in einen Fer- 
rari F40, aber nicht, um ein Ren- 
nen zu gewinnen, sondern um 
Polizeiabsperrungen zu durch- 
brechen und somit einem Auto- 
Knacker-Ring auf die Spur zu 
kommen. 

Unser Geschoß wurde vom FBI 
mit dem alierneusten Schnick- 
schnack ausgestattet, wobei 
wir außer Waffen (!) so ziemlich 
alles an Bord haben, was wir für 
die Durchführung unserer Mis- 
sion benötigen. Unser Cockpit 
sieht etwa so aus: Digitalanzei- 
gen für Geschwindigkeit (um- 
schaltbar mit „F4“ von Meilen 
auf Stundenkilometer), für die 
Uhrzeit (man hat insgesamt 15 
Minuten Zeit), für den Schalthe- 
bel (per Feuerknopf oder die 
beiden (!) Maustasten von 
„Low“auf J ,High“),fürden Score, 
den Bonus sowie für die Mes- 
sage-Zeile (Radarwarnung, 
Hinweise, Tips und „Auflagen“ 
des Bord-Computers). Das Ra- 
darwarngerät ist mit „F3“ einzu- 
schalten, damit man immer im 
Bilde ist, wann ein Polizeipo- 
sten, eine Radarfafle (bitte 
hübsch 55 fahren, ha ha! oder 
ein Hindernis sich in unmittel- 
barer Nähe befindet. Mit „F7“ 
kann man sich eine der drei 
Steuerungsarten aussuchen: 
Tastatur, Stick oder Maus, wo- 
bei ich gleich hier anmerken 
möchte, daß die Maussteue- 
rung am präzisesten und hand- 
lichsten ist. Wer hätte das ge- 
dacht, daß der Stick mal so ab- 
sacken würde? 
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Screeshots: Atari ST 


»CRAZY CARS \l ist ein interessantes, technisch 
gut gemachtes Game. Ein High-Light in dieser Art 
von Spielkategorie« 


So, und nun gehen wir endlich 
mal ran an die Arbeit! Unser 
Ferrari ist aufgetankt (die Tank- 
füllung reicht merkwürdiger- 
weise trotz Bleifuß über die ge- 
samte Distanz), startklar und 
schön rot. Ich schau mirschnell 
mal die Karte an - ja hier ist sie! 
Das Handschuhfach wird mit 
„F3“ geöffnet, die Karte er- 


SCOK BONUS 


scheint im Screen. Wir erken- 
nen darauf jeweils das Origi- 
nal-Straßennetz von vier Bun- 
desstaaten der USA. Die ver- 
schiedenen High- und Free- 
ways tragen -wie auch bei uns - 
Nummern, die wir uns merken 
sollten. Es ist wichtig, möglichst 
schnell ans Ziel zu kommen. 
Aber Vorsicht: Wenn man den 
kürzesten Weg wählt, hat man 
oft eine Vielzahl von Polizeiwa- 
gen vor, hinterund neben sich! 
Karte schnell weggefegt (er- 
neut „F3“), und ab geht die 
Post! Mit quietschenden Reifen 
fliegt unser Geschoß über die 
dreispurige Autobahn. Wir hei- 
zen also erstmal drauflos, bis 
wir durch unseren treuen Com- 
puter vor der ersten Polizei- 
streife gewarnt werden (durch 
nicht zu überhörendes Piep- 
sen). Und nun wird’s kriminell, 
und das im wahrsten Sinne des 
Wortes, Den Clou mit der Polen- 
te habe ich Euch ja noch gar 
nicht erzählt: Besagter Auto- 
Knacker-Ring wird von vielen 
korrupten Polizisten unter- 
stützt. Diese sind aufden ersten 
Blick von den „ehrlichen" nicht 
zu unterscheiden. Man erkennt 
die Bösewichter allerdings an 
ihrer Fahrweise: Sie versuchen, 
Euch von der Fahrbahn zu 
drängen, damit ihrauf einen der 
fiesen Leitpfähle, Straßenlam- 
pen oder Leitungsmasten auf- 
pralit. Man wird die Burschen 
nicht so einfach los. Man muß 
schon sein ganzes fahreri- 
sches Können aufbieten, um an 
den Karren vorbeizukommen. 
Bei den ehrlichen Beamten 
geht's mit voller Pulle relativ 
einfach, während man bei den 
Gangstern schon des öfteren 
mal quer durch die Pampa ra- 
sen muß, um die Burschen zu 
überholen. Aber paßt bitte auf 
die Hindernisse auf! Stößt man 
mit einem Wagen zusammen, 
geht der schöne, flotte Rote in 
Flammen auf, während der 
Streifenwagen immernoch exi- 
stent ist. Nach ein paar Sekun- 
den wird man zwar wieder mit 
’nem neuen Flitzer ausgerüstet, 
aber der Polizeiwagen lauert 
schon wieder auf sein Opfer. Ei- 
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nen kleinen Trick gibt es aber, 
falls man schon den Wuttränen 
nahe ist: Auf vollen Speed ge- 
hen und von hinten direkt mit 
Schmackes auf den Streifen- 
wagen auffahren. Man ist zwar 
selbst für ein paar Sekunden 
hin, aber auch die Schwarze 
Minna ist verpufft! 

So, nun kommen wirzur eigent- 
lichen Aufgabe: Wir müssen 
uns eine geeignete Route aus- 
suchen, um zum ersten Zieiort 
zu gelangen. Dazu beachten 
wir die Ausfahrtsschilder auf 
den Freeways und den Indika- 
tor unseres Bord-Computers. 
Der Rechner gibt uns nämlich 
immer die nächstbeste Aus- 
fahrt per Flash-Light an. Wir 
fahren also raus, um auf die 
nächste Autobahn aufzufahren. 
Die enge Straßenführung läßt 
keine großen Geschwindigkei- 
ten zu, so daß wir hier eh keine 
Angst haben müssen, durch 
Raserei die Polente auf den 
Plan zu rufen. Richten wir uns 
strikt nach den Anweisungen 
des Rechners, so haben wirdie 
besten Chancen, ans Ziel zu 
kommen. 

Ähnlich wie bei dem Streifen 
.Fluchtpunkt San Francisco“ 
versuchen die Gangster unter 
Einsatz aller Mittel, uns irrezu- 


leiten (Ausfahrtspur versper- 
ren) oder Hindernisse auf die 
Straße zu postieren. Diese kön- 
nen allerdings bei geringer Ge- 
schwindigkeit leicht umfahren 
werden; man kann aber auch 
durch die beiden Blocks mit- 
tendurchfahren. Die falschen 
Fuffziger haben es mit ihrer 
Taktik schon öfter geschafft, 
mich zur Staatsgrenze zu lok- 
ken. Gelangt man zu dieser 
(wird durch Ölfässer ange- 
zeigt), ist das Spiel zuende. 
Pech gehabt, aber so sind nun 
mal die Regeln. 

Nach einigen verzweifelten Ver- 
suchen gelang es mir doch, 
meinen Zielpunkt zu erreichen. 
Das „Congratulation““Zeichen 
machte mich stolz; und das 
Ganze brachte mir’nen Haufen 
Bonuspunkte ein. Jetzt hieß es: 
„Weiter zur nächsten Stadt! 11 Da- 
zu kramte ich die Karte wieder 
heraus, und alles begann - in 
einem anderen Staat mit ande- 
rer bezaubernder Landschaft - 
wieder von vorn... 

Schiußbemerkungen in Stich- 
worten: CRAZYCARS 11 hat aus- 
gezeichnete Background-Gra- 
fiken. Das Scrolling ist butter- 
weich. Viele technische Details 
machen das Game zu einem 


absoluten High-Light. Die Dar- 
stellung des sich drehenden 
Wagens aufgrund eines Fahr- 
fehlers ist fantastisch darge- 
stellt worden. Man benutzt le- 
diglich sein fahrensches Kön- 
nen und verzichtet auf Waffen- 
einsatz. Die Straßenkarte ist 
authentisch. Die Animation ins- 
gesamt mehr als zufriedenstel- 
lend. Das einzige Manko ist die 
Stick-Steuerung, Es ist zwar 
auf den ersten Blick einfacher, 


mit dem Knüppel umzugehen 
(Stick nach vorn =Speed ; nach 
hinten =abbremsen; Feuer, um 
zu schalten), dennoch sind die 
Lenkbewegungen - und darauf 
kommt es ja an - wesentlich 
besser mit der Maus zu be- 


werkstelligen! Die Steuerung 
hier: Mausbewegungen nach 
links und rechts (logisch); linke 
Maustaste = abbremsen; rech- 
te “Vollgas; beide gleichzeitig 
= schalten. 

CRAZY CARS I! ist ein interes- 
santes, technisch gut gemach- 
tes Programm, das so manch 
andere Rennsport-Simulatio- 
nen in den Schatten stellt. Ein 
Game, an dem man viel Freude 
hat. Dauerhaft! 


Manfred Klei mann 
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Programm: Victory Road, Sy- 
stem: Atari ST (getestet), Ami- 
ga, C-64, Schneider CPC, 
Spectrum 48 K, Preis: Ca. 65 
Mark (variiert je nach Datenträ- 
ger und System), Hersteller: 
Imagine/ Ocean, Manchester, 
U.K., Muster von: Computer- 
studio Schlichting, Berlin. 

Z ugegeben, eine schreckfi- 
che Vorstellung, aber bei 
VICTORY ROAD, dem neuesten 
Produkt aus dem Hause IMA- 
CS 1NE/OCEAN hatte ich dieses 
Gefühl, denn was sich mir da 
auf dem Monitoren programm- 
technischen Frechheiten dar- 
bot, überstieg so ziemlich alles, 
was ich bisher gesehen hatte. 
Doch kommen wir erst einmal 
zur ebenso dünnen wie hirnris- 
sigen Story: Dergeplagte Spie- 
ler schlüpft in die Rolle eines 
stahlharten Kämpfers, dessen 
Aufgabe es ist, sich irgendwo in 
Ägypten (?) gegen Monster, 
Vampire und ähnlich unange- 
nehme Zeitgenossen mit Knar- 
ren und Granaten zur Wehr zu 
setzen. Das Ziel dieser Mission 
verrät die Anleitung allerdings 
nicht. Was da auf der Verpak- 
kung als aufregendes Action- 


spiei angepriesen wird, ent- 
puppt sich schon nach weni- 
gen Sekunden als Iraki-Wamor 
-Verschnitt der übelsten Sorte. 
Lustlos ballert man auf der ver- 
tikal scrollenden Spielfläche 
auf reichlich seltsam ausse- 
hende grüne Gnome, ohne daß 
auch nur ein Funke Spannung 
aufkommt. Was hilft es da, daß 
am Ende jedes Levels ein mit- 


telgroßer „Obermotz" darauf 
wartet, zu Brei geschossen zu 
werden, wenn die grafische 
Präsentation dieses Fieslings 
eindeutig unter jeglicher Tole- 
ranzgrenze liegt. 

Ach ja, eine Zwei-Spieler-Op- 
tion gibt es auch. Allerdings er- 
lahmt dann der Spielfluß so 
sehr, daß man glauben mag, die 
Pixelhelden hätten Fußpilz. 


Auch soundmäßig hatVICTORY 
ROAD nur wenig zu bieten: Eine 
mickrige Titelmeiodie und eini- 
ge klägliche Effekte sind alles, 
was das Game für die Ohren zu 
bieten hat. 

Abschließend sei gesagt, daß 
VICTORY ROAD wirklich eines 
der schlechtesten ST-Spiele 
ist, die 1988 erschienen sind. 
Es ist schon eine Unverschäm- 
theit, daß ein renommiertes 
Softwarehaus wie OCEAN es 
sich leistet, so einen ausge- 
machten Programmierschrott 
auf den Markt zu werfen. Um so 
erschreckender ist es, in der 
Bedienungsanleitung zu erfah- 
ren, daß an der Produktion des 
Spiels nicht weniger als vier 
Programmierer beteiligt waren. 
Also, Freunde des gepflegten 
Ballerspiefs, laßt die Fingervon 
diesem absolut unterdurch- 
schnittlichen Bildschirmge- 
metzel. Avoid it! 

Bendrik Muhs 
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Programm: Bla Steroids, Sy- 
stem: Atari ST (an ge sc haut), 
Amiga, MSX, Amstrad, Spec- 
trum, C-64, Preis: je nach Da- 
tenträger und System zwi- 
schen 28 und 75 Mark (ST etwa 
60 Mark), Hersteller: Image 
Works/Mirrorsoft, London, 
England, Muster von: 18. 

K urz vor der Wende zu den 
90er Jahren erinnert man 
sich immer mehr an das „Gol- 
dene Zeitalter“, das software- 
mäßig (Spielhallen-artig) ge- 
gen Ende der 70er Jahre unse- 
res Jahrhunderts für große Titel 
gesorgt hat (man denke nur an 
die Galaga- oder Space tnva - 
ders- Neuveröffentlichungen !). 
Nun hat auch IMAGE WORKS/ 
MIRRORSOFT seinen Beitrag 
zur Vergangenheitserneue- 
rung geliefert: BLASTEROIDS 
heißt ein weiteres Game der al- 
ten Art, das den Usern in die 
Hände gespielt werden soll... 
Dabei ist es von der Spieiidee 
nichts anderes als eine aufge- 
motzte Version des alten Atari - 
Games Asteroids . Dieses „Up- 
date" beinhaltet im wesentli- 
chen dieselben spielerischen 
Elemente, die man schon beim 
Vorgänger (1982) bewundern 
konnte; jetzt zwar „in Farbe", 
aber ohne jegliche entschei- 
dende Neuerungen. Der Vertre- 
ter der „neuen Generation“ wird 
sich sicherlich wundern, eine 
Art von Cocktail aus Activision’s 
SDi und den seit Urzeiten her 
bekannten Elementen des 
klassischen Zerbailerns von 
Meteoriten sowie „zusätzlichen 
Feinden“vorzufinden. Diese Art 
von Game ist „out“; vielleicht 




ganz interessant für Nostalgi- 
ker oder Freunde von Oldies - 
wer aber sonst würde sich für 
ein derart langweiliges Spiel 
begeistern? 

Kommen wir kurz zum Spiel- 
ablauf, bevor ich meine Be- 
schreibung mit dem Te sturteil 
zu Ende bringe: Innerhalb von 
sechs Credits bewegt sich un- 
ser Schiff in einem Sternensy- 
stem, das vor Feinden und 
Asteroiden nur so wimmelt. 
Nach dem ersten Time Warp 
(Zeitsprung) gelangen wir in ei- 


ne der zu „entseuchenden“ Zo- 
nen. In ebendiesen sehen wir 
unser Schiff, das mit Schub - 
oder nicht - versucht, die ent- 
sprechenden softmäßigen 
Gegner zu vernichten, um dann 
in einer Art Zeitmaschine (dar- 
gestellt in Form einer zunächst 
rotierenden Platte, die dann 
zum Andocken bereitsteht) per 
Feuerknopf und Wahl des 
kleinsten Schiffes (Stick nach 
hinten ziehen !) in ein neues An- 
griffs- bzw. Krisengebiet beför- 
dert zu werden. Der Kampf auf 


Asteroiden , wohin man 
schaut! (ST-Version) 



Programm: Highway Hawks, 
System: Amiga, Preis: Ca. 60 
Mark, Hersteller: Anco Softwa- 


re, England, Muster von: [4 


S ie reißt einfach nicht ab, die 
Reihe der „Autobailer-Ga- 
mes“. Overlander, Road Bla - 
sters f Fi re <& Forget, und wie sie 
alle heißen. Und natürlich, nun 
mußte auch ANCO noch eine 
weitere Version folgen lassen, 
denn ichglaube.ineinem Punkt 


sind wir uns ja wohl einig: Wenn 
es darum ging, mal eigene 
Ideen zu entwickeln, dann hat 
sich die englische Firma bisher 
nicht unbedingt mit Ruhm be- 
kleckert. Aber schauen wir uns 
das Game, HIGHWAY HAWKS 
heißt es übrigens, am besten 
erstmal an, bevorwirvorschnell 
ein Urteil fällen. 

Zwei Disketten bekommt der 
Käufer für sein Geld. Das ist im- 
merhin eine mehr, als man ge- 



meinhin von ANCO gewöhnt ist. 
Nach dem Laden, das ange- 
nehm schnell über die Bühne 
geht, erscheint die Straßensze- 
ne, die man wiederum schon so 
manchesmal gesehen zu ha- 
ben glaubt. Grauer Asphalt in 
der Mitte, drei Fahrspuren, eine 
waagerecht gestreifte Fahr- 
bahnbegrenzung, die sich je 
nach Level verfärbt, eigentlich 
aber wohl als abwechslungs- 
reiche Kulisse gedacht ist. Und 
im Hintergrund schließlich eine 
Bergkette, die einfach nicht nä- 
her kommen will, und wenn man 
noch so schnell darauf zufährt. 
Auf der Straße tummelt sich na- 
türlich auch so allerhand: Da ist 
zunächst einmal das eigene 
Auto, das auf die Joystick- 
steuerung immerhin ganz gut 
reagiert, dafür aber nicht be- 
sonders gut gezeichnet ist. Au- 
ßerdem natürlich gegeneri- 
sche Fahrzeuge, Pkw und Lkw 
nämlich, für deren Abschuß es 
(wer ahnt es schon?) Punkte 
gibt 

Na, das ist doch mal 'ne Ab- 
wechslung! Allerdings kann 
man so nach und nach auch 


dem dann folgenden Planeten 
geht auf dieselbe Art und Weise 
vonstatten. In einem zwischen- 
zeitlich eingeblendeten „Menü“ 
kann man durch Rotieren 
(Stick-Wendungen und -Dre- 
hungen) sich das entspre- 
chende Areal aussuchen, in 
dem man sich austoben möch- 
te... 

Eigentlich sehr schade, daß 
manche Software- Häuser im- 
mernoch der Ansicht sind, alte, 
ja, gar uralte Spielideen für 
Neuveröffentlichungen heran- 
zuziehen, um sich mit diesen 
nicht gerade originellen Games 
gewisse Käuferschichten zu si- 
chern! Leute, produziert doch 
mal was Neuartiges - outstan- 
ding Software -, um sicherzu- 
stellen, daß Hardware- und Pro- 
gram mier-Leistung etwa auf 
dem gleichen Stand sind!!! 
Kurzum: Die Grafik ist ordent- 
lich; der Sound etwas zu dra- 
matisch (Hitchcock hätt's bes- 
ser hingekriegt!); das Game- 
play total veraltet; für manch ei- 
nen durchaus interessant (ab 
Jhg. 75), aber die Vielzahl der 
User wird sich wohl Besserem 
erinnern, wie z.B. Foxx Fights 
Back oder Manni will leben (Na- 
me v. d. Red. geändert). IMAGE 
WORKS wird sicherlich noch 
an ihrem „Image“ arbeiten müs- 
sen, um das zu erreichen, was 
wir alle wollen: ORIGINELLE 
SPIELE!!! Manfred Kleimann 
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Zusatzwaffen oder auch ein 
neues Auto kaufen, indem man 
das Geld anlegt, das man für 
Zeit- und Punktbonus ein- 
streicht Das ist aber natürlich 
auch nichts Neues, und so liegt 
der einzige Schuß Originalität 
wohl in dem Namen HIGHWAY 
HAWKS, den sich ANCO ganz 
allein hat einfalfen lassen. Gra- 
tuliere! Technisch ist das Spiel 
nicht besonders gut gemacht. 
Die Grafiken erwecken den 
Eindruck, als wären sie auf die 
Schnelle hingehauen worden; 
besser ist da schon der Sound, 
wo vor allem das recht realisti- 
sche Motorengeräusch hervor- 
zuheben ist. 

Bleibt unterdem Strich also nur 
die Empfehlung, auf HIGHWAY 
HAWKS besser zu verzichten. 
Glaubt mir, es entgeht Euch 
nichts! 

Bernd Zimmermann 
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ALLES NUR ILLUSION! 


Verirre Dich in einem Gebäude 


und Geheimnisse in jedem Raum, die Dich für Monate an dieses Spie! fesseln werden, Sei also gewarnt! 

Dich erwartet eine faszinierend realistische Grafik und eine revolutionäre Technik, die es Dir erlaubt alle Gegenstände 
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Action Games 



&m des Mumms! 


abzuschütteln. Während des 
Fahrens schweben auch öfter 


Programm: L.E.D. Storm, Sy- 
stem: C-64 (getestet); Spec- 
trum, Schneider, Preis: ca, 32 
Mark (Kass.), Hersteller: Cap- 
com/Go!, Muster von: U.S. 
Gold, Birmingham, England. 

E in altes Thema frisch aufge- 
wärmt, möchte man meinen, 
wenn man das Cover von L.E.P. 
STORM zum ersten Mal sieht. 
Doch das neue Spiel von CAP- 
COM hat gegenüber früheren 
Produkten einiges mehr zu bie- 
ten - oder anders gesagt: Hier 
geht wirklich die Post ab! 

Aber bevor ich gleich in die Vol- 
len gehe, schnell noch die Vor- 
geschichte: Wir schreiben den 
21 . August 2134. Es ist wieder 
einmal soweit: Das Straßenren- 
nen des Jahres ist angesagt, 
ein Termin auf den viele sehn- 
süchtig gewartet haben. Mit 
dem neuesten Modell, dem 
L.E.D. Storm, ausgerüstet, neh- 
men auch Sie am diesjährigen 
Rennen teil, in dem es gilt, neun 
völlig verschiedene Etappen zu 
überstehen. 

Die Parcours an sich dürften 
wohl kaum das Problem dar- 
stellen, wenn die Fahrbahn, die 
man am besten nicht verlassen 
sollte, auch öfter von Felswän- 
den „durchsetzt" ist, die bei Be- 
rührung zu einem Totalscha- 
den führen. In einem solchen 
Falle hilft nur ein gewagter 
Sprung, wozu die eigene Ma- 
schine glücklicherweise in der 
Lage ist. Aber nebenher sorgen 
dann zahlreiche Mitkonkurren- 
ten für die nötige Abwechslung, 
was gerade zu Beginn in einer 
heüfosen Panik endet. 

Die gegnerischen Autos lassen 
sich aber durch einen gezielten 
Sprung auf das Dachi des Ge- 
fährtes außer Gefecht setzen. 


Anders sieht es da bei dem 
„großen“ TNT-Laster aus, der 
von Zeit zu Zeit auf der Piste 
kreuzt. Am besten weiträumig, 
soweit es die Straße zu läßt, um- 
fahren. 

Dazu kommen noch Schlaglö- 
cher, Rampen, Boote, baufälli- 
ge Brücken und eine Menge 
weiterer Hindernisse, die es 
wahrhaft in sich haben. Den 
„Clou" dieses Games steten 
wohl die „wahnsinnigen" Frö- 


UFOs über den Screen, die di- 
verse Gegenstände abwerfen. 
Neben einem Bonusfäßchen 
findet man hier auch lebens- 
notwendige Energieportiön- 
chen oder auch ein mit einem 
„B“ gekennzeichnetes Item, 
welches das Fahrzeug für gut 
15 Sekunden in eine wahre 
Kampfmaschine verwandelt, 
die einfach alles (bis auf den 


re Möglichkeit, zu mehrEnergie 
zu kommen, bieten verstreut 
auf der Fahrbahn liegende 
Benzinkanister oder an einem 
Fallschirm schwebende Ener- 
giehülsen, die man mit einem 
Sprung einheimsen sollte. 

Jede der neun Etappen besteht 
wiederum aus vier Teilstücken 
von unterschiedlicher Schwie- 
rigkeit, wobei aber ein Level in 
einem Rutsch durchquert wer- 
den muß, um in die nächste 
„Stage" (heißt hier so!) vorzu- 
dringen. Deshalb sollte man 
immer ein Auge auf die Fuel- 
bzw. Energieanzeige werfen, 
wenn es auch aufgrund des üb- 
rigen Geschehens äußerst 
schwer fällt. Ein leerer Tank be- 
deutet nämlich das vorzeitige 
Ende, und eine Continue-Op- 
tion gibt es nicht. Also rechtzei- 
tig für den nötigen Sprit sorgen! 

Von der technischen Seite her 
sieht es bei L.E.D. STORM ein- 
fach brillant aus. Besonders die 


Grafik spielte gewissermaßen 
eine Vorreiterrolfe. Angefangen 
mit Ladescreen und Titelbild, 
die beide wahrhaft gut gelun- 
gen sind, zeigte sich die Grafik 
von einer ihrer besten Seiten. 
Vor jedem Level erscheint ei- 
gens eine Übersichtskarte, in 
der sich die „Streckenführung“ 
mehr oder minder gut ersehen 
läßt. Aber gerade die Grafik 
während des Spieles läßt erst 
die rechte Motivation aufkom- 
men. Ein hervorragendes Verti- 
kalscrolling, bis auf kleinere 
Ruckeimomente, spricht hier 
Bände. Dennoch ist die „Spiel- 
fläche" nicht zur Seite hin be- 
grenzt. So teilt sich schon mai 
die Fahrbahn, was in einem ex- 
zellenten Horizontalscrolling 
vollführt wird. Kurzum: Klassi- 
sches 3-Wege-Scrolling. 

Aber auch die Grafik der einzel- 
nen Levels läßt kaum noch 
Wünsche offen, gerade weil sie 
sehrabwechlungsreich undvor 
allem einigermaßen sauber in 
Szene gesetzt wurde. Ledigiich 
die Sprites sind meines Erach- 
tens eine Spur zu grob ge- 
zeichnet worden, besonders 
wenn man mit dem eigenen Ge- 
fährt einen Sprung ausführt, 
wobei der Sprite „gezoomt“ 
wird. Dennoch war ich von der 
Grafik durchaus angetan: Ra- 
sant, packend, gut. 

Ebenso gut ist der Sound gera- 
ten, derweit über dem üblichen 
Standard logiert („Titet-Song" 
von Pink F/oyd/). Er hört sich 
einfach sauber an. So ist es 
kaum verwunderlich, daß die 
Motivation ganz oben anzusie- 
detn ist. Denn neben technisch 
„perfekter“ Programmierung 
birgt L.E.D. STORM auch zahl- 
reiche Tücken, die es erst ein- 
mal zu meistern gilt Bis man in 
den zweiten Level vordringt, 
vergeht schon eine gewisse 
Zeit. Wirklich nicht einfach! 

CAPCOM hat sich erneut kräf- 
tig ins Zeug gelegt, um dieses 
Werk erstehen zu lassen. An 
L.E.D. STORM gibt es jedenfalls 
kaum etwas herumzumeckern. 
Vielmehr bietet dieses Game 
Aufregendes en masse. Ein gu- 
ter Tip für Actionfreaks! 

Torsten Blum 
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Programm: Computer Diary’89, 
System: Atari ST, Preis: 35DM, 
Hersteller: Domark Ltd,, Lon- 
don, U.K., Muster von: Compu- 
terstudio Schlichting, Berlin. 

W ollten Sie nicht auch 
_ schon immer mal, daß Ihr 
68000er so wichtige Aufgaben 
übernimmt, wie z.B. die Emula- 
tion einer mitteleuropäischen 
Eieruhr? 

Wenn ja, dann ist das rechtzei- 
tig zur Jahreswende erschiene- 
ne MANIACS COMPUTER DIA- 
RY’89 genau das Richtige für 
Sie. Es enthält nämlich zu fast 
100 Prozent nur blödsinnige 
oder unnütze Optionen, die al- 
lesamt dem typisch skurrilen 
Humor eines englischen Pro- 


grammierers entsprungen sind. 
Schon aus dem der Packung 
beiliegenden, kurzen Begleit- 
text läßt sich erahnen, daß DO- 
MARK das Programm selbst 
nicht allzu ernst nimmt. So 
steht dort sinngemäß: „Wenn 
Du das ein normales Tagebuch 
nennst, erzählen wir es Deiner 
Großmutter“ Witzig? Nein, ich 
finde es auch nicht amüsant. 
Bedenkt man obendrein, daß 
der flaue Spaß nicht allzu be- 
sonders billig ist, wird die gan- 
ze Sache immer weniger ko- 
misch. Das Programm selbst ist 
in vier Bereiche untergliedert, 
die von einem Hauptmenü aus 
angesteuert werden können. 
Da ist zum ersten „Games Op- 
tions“, eine wirklich lächerliche 
Zusammenstellung von Uralt- 
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Clevere 

Tele-Spieler schwören 
drauf: 

Com Petition Pro- Joystick. 
Was sonst?! 

Das Original gibt's 
nur von 


Marketing GmbH, Hamburg 


im Fachhandel, ln Versand- 
und Kaufhäusern, 


spielen wie Hangman und an- 
derem Stumpfsinn, beispiels- 
weise auch einem Triviaquiz, 
weiches ganze drei Fragen in 
seinem Repertoire vereinigt 
hat. Und wem selbst dies noch 
nicht reicht, der hat die Mög- 
lichkeit, sich ein paar Snack- 
Tips geben zu lassen. 

Doch kehren wir wieder in das 
Hauptmenü zurück und wen- 
den uns dem nächsten Punkt 
zu: Die „Time-Date-Options" 
sind an der Reihe. Dort ange- 
kommen, weiß ich gar nicht, 
weichen der vielen aufregen- 
den Punkte ich zuerst ankiik- 
ken soll! Sollte ich vielleicht da- 
mit beginnen, mir berichten zu 
lassen, wieviele Tage es noch 
bis zu meinem nächsten Ge- 
burtstag sind, oder unter wel- 
chem Sternzeichen ich gebo- 
ren bin? 

Vielleicht sollte ich auch erst 
einmal den computergenauen 
Alarmwecker stellen, damit ich 
über diesem spannenden Pro- 
gramm nicht die Undenstraße 
verpasse. Wie dem auch sei, mit 
einem Mausklick geht’s zurück 
ins Menü. Nun begebe ich 
mich voller Erwartungen ins 
„Informat io ns- Menü“. Gesagt, 
getan, komme ich aus dem 
Staunen nicht mehr heraus. 
Hier gibt es wirklich einige 
Punkte, die mir was nützen 
könnten . So findet man hier 
unter anderem eine Telefonliste 
namhafter Computerfirmen, ei- 


nen Biorhythmus-Generator 
und eine Umrechnungstabelle. 
Doch die erneute Enttäu- 
schung folgt auf dem Fuße: Kei- 
ne der Listen oderTabellen sind 
erweiterbar! 

Desweiteren gibt es eine Mini- 
datenbank, die wohl das ei- 
gentliche Tagebuch darsteilen 
soll. Leider sind pro Tag nur ma- 
ximal 50 Buchstaben abspei- 
cherbar, was das ganze schon 
wieder ziemlich unsinnig 
macht. „Crash oftheday'Tstder 
letzte und wohl auch gelungen- 
ste Programm punkt, er veran- 
laßt nämlich den Absturz des 
Rechners, die Flucht in das 
Desktop. 

Fazit: MANIAC’S COMPUTER 
DIARY '89 gehört eindeutig zu 
den ersten flopverdächtigen 
Programmen 1989, als Gag zu 
teuer und als halbwegs ernst- 
hafte Anwendung ein Witz, ist 
es wahrhaft niemandem zu 
empfehlen. DOMARK hat es 
nicht verstanden, eine im Grun- 
de gute Idee sinnvoll zu verar- 
beiten. Der Versuch, ein intelli- 
gentes Computertagebuch zu 
entwickeln, ist hier bereits im 
Ansatz gescheitert. Bleibt nur 
zu wünschet übrig, daß sich 
andere Computerfirmen in Zu- 
kunft etwas ernsthafter mit die- 
ser doch ausbaufähigen The- 
matik beschäftigen. 

Bendrik Muhs 
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Programm: Custodian, Sy- 
stem: Amiga, ST (beide gete- 
stet), Preis: ca. 65 Mark (West, 
[Witz]), Hersteller: Hewson 
Consultants, Abingdon, Eng- 
land, Muster von: \T § . 

W enn der Name HEWSON 
fällt, dann kann man sich ja 
meist auf was gefaßt machen. 
So auch bei CUSTODIAN, dem 
neusten Produkt dieser Firma. 
Bei dem vorliegenden Spiel 
wurden die Ideen von Cyber- 
noid und Exolon praktisch in ei- 
nem einzigen Programm unter- 
gebracht. Zunächst mal was 
zum Game: Der Spieler steuert 
ein zweibeiniges Tier(?) mit ei- 
nem Geschütz auf dem Rücken 
durch Landschaften, die so gi- 
gantisch sind, daß man echt 
Probleme bei dem Versuch be- 
kommt, sich zurechtzufinden. 
Wie es bei einem solchen Spie! 
nun mal so ist, gibfs auch ’ne 
Menge Gegner, die überhaupt 
nicht mögen, daß man da rum- 
läuft logisch). Nur, rumlaufen 
ist nicht alles, was unser Tier- 
chen kann. Dat Viech kann 
nämlich fiiechen (auf Hoch- 
deutsch: Das Vieh kann flie- 
gen)! Zwar ist es etwas unge- 
wöhnlich, daß irgendwelche 
Tiere mit Kanonen auf dem 
Rücken durch Gewöibe fliegen, 


in denen es von Gegnern wim- 
melt, aber was soll's, ist ja nur 
ein Spiel. 

Die Aufgabe, die zu lösen ist, 
klingt zunächst relativ einfach: 
Es müssen bestimmte Dinge 
eingesammelt werden. Die 
schon erwähnten Gegner wol- 
len dies natürlich verhindern, 
und so entwickelt sich die hek- 
tischste Ballerei,die ich bislang 
bei einem HEWSON-Spiet er- 
lebte. Es gibt ein paar Proble- 
me, mit denen sich der Spieler 
noch zusätzlich herumzuschla- 
gen hat: Die Lebensenergie ist 
begrenzt; die Anzahl der Waffen 
auch, Energie- und Waffenvor- 
rat können aber aufgefüllt wer- 
den..., wenn man genügend 
Geld (Punkte) hat. Das liebe 
Geld ist überhaupt so ein Dreh- 
und Angelpunkt im gesamten 
Spie!: „Ohne Moos nichts los“, 
dies trifft hier exakt zu. 

Überall in der Landschaft sind 
Transmitter verteilt, sie erfüllen 
gleich zwei Aufgaben: Erstens 
versetzen sie den Spieler an ei- 
ne andere Position, was ja wohl 
auch der Sinn eines Transmit- 
ters ist, und zweitens füllen sie 
den Energievorrat des Spielers 
wiederauf. Der Haken dabei ist, 
daß die Benutzung des Trans- 
mitters Geld kostet - und zwar 
100 Kredits. 


Zu Beginn des Spiels ist man 
mit einem „Ejectable LaserTur- 
ret“ sowie 1000 Kredits ausge- 
stattet. Man sollte zunächst 
nach oben und dann nach 
rechts fliegen, dort gibt es ein 
„Geschäft“, in dem Zusatzwaf- 
fen (käuflich) erworben werden 
können. Es gibt insgesamt zehn 
verschiedene Waffensysteme, 
die alle eine unterschiedliche 
Wirkung haben. Auch die Prei- 
se für die Waffen sowie ihre 
Durchschlagskraft schwanken 
erheblich. Da gibt es z.B, die 
„Ramcon 10mm Rocket Shells“, 
sie sind pro Stück für einen 
lumpigen Kredit zu haben. Es 
gibt aber auch solche Super- 
waffen wie die „x15 Homing 
Misstfes“ sie kosten pro Stück 
400 Kredits oder die „Mega- 
clear Smart Bombs“ für „nur“ 
500 Kredits, Die beste Waffe ist 
meines Erachtens die „xl 5“, da 
sie über eine lange Zeit hinweg 
aktiv bleibt und ihre Gegner 
selbst sucht. Ansonsten gibt es 
Waffen für fast jede mögliche 
Richtung, nach oben, unten 
und diagonal, alles ist vertreten. 
Soweit, sogut, leider ist das ei- 
gentliche Spiel aber derartig 
hektisch, daß man ziemlich 
schnell die Lust verlieren kann. 
Es ist kaum mitzukriegen, wer 
oder was denn nun eigentlich 


gerade auf einen ballert. Dazu 
kommt noch, daß das Anzei- 
genpanel etwas unübersicht- 
lich ist. Trotzdem, hat man sich 
erstmal eine Weile mit CUSTO- 
DIAN beschäftigt und weiß, was 
Sache ist, dann kann man auch 
eine Menge Spaß haben. 

Die Grafiken sind allererste Gü- 
te, ebenso die Animation, es 
macht fast mehrSpaß dies alles 
nur zu betrachten, als CUSTO- 
DIAN zu spielen. Auch der 
Sound kann sich hören lassen. 
Ich muß aber sagen, daß sich 
David Whittaker allmählich 
auch mal etwas anderes einfal- 
len lassen könnte. Unterschie- 
de zwischen der ST- und der 
Amiga-Version gibt es kaum: 
Flackern beim Amiga die Spri- 
tes ein wenig, so ruckelt beim 
ST das Scrolling. Beide Effekte 
treten aber nur dann auf, wenn 
Unmengen von Sprites auf dem 
Bildschirm zu sehen sind (übri- 
gens eine toile Sprite-Routine, 
die die Jungs von HEWSON da 
verwenden). Die Steuerung er- 
folgt mit dem Joystick und 
sämtlichen F-Tasten, kann aber 
auch ganz auf Tastatur umge- 
steüt werden, wobei diese Art 
der Steuerung aber keinesfalls 
zu empfehlen ist. HEWSON ist 
es mit CUSTODIAN gelungen, 
ein Spiel zu entwickeln, das auf 
beiden Rechnern absolut 
gleich ist, was etwas ist, daß 
man auch nicht alle Tage erlebt, 
ich find’s gut, wird dadurch 
doch vieleicht endlich mal die- 
ser ständige „Schlagabtausch“ 
zwischen den Usern beider Sy- 
steme beendet (der nervt all- 
mählich). Einen Hit-Stern be- 
kommt CUSTODIAN zwar nicht, 
gut ist das Spiel aber allemal. 
Nur wer’s nicht gerne so hek- 
tisch mag, der sollte sich vie- 
leicht etwas Langsameres zu- 
iegen, sonst droht vieleicht ein 
Nervenzusammenbruch. Es 
kommt selten vor, daß man sich 
ein Spiel etwas weniger schnell 
und hektisch wünscht (die Pro- 
grammierer von Black Lamp 
waren hier am Werk...), bei CÜ- 
STODIAN ist’s der Fall. 

Ottfried Schmidt 
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Programm: Phantom Fighter, 
System: Amiga, PC (beide an- 
geschaut), Preis: etwa 70 Mark, 
Hersteller: Emerald Software 
(Martech), Pevensey Bay, Eng- 
land, Muster von: Barrington 
Harvey, England. 


Z iemlich wild und wirr geht es 
zu bei dem ersten Produkt 
des MARTECH -„Verbündeten“ 
EMERALD SOFTWARE! Die 
Jungs von der Insel haben sich 
an das Strickmuster der R-Ty- 
pes, Menaces oder Katakises 
gehalten. Heraus kam ein 
Shoot-em-Up, das technisch 
zwar nicht brillant ist, spiele- 
risch hingegen aberzu gefallen 
wußte. Näheres zu PHANTOM 
FIGHTER, dessen Amiga- und 
PC-Versionen ich im Laufwerk 
hatte, erfahren Sie in den näch- 
sten Minuten... 

Sparen wir uns die aufwendige 
Story aus dem heiligenden Ma- 
nual und kehren lieber gleich 
zurück zur Diskette (Amiga): 
Ohne große Vorwarnung befin- 
de ich mich mitten im Ballerge- 
schehen. Wie gewohnt (siehe 
oben!) manövriere ich mein 
Schiff mit dem Stick in Richtung 
Osten (nach rechts). Die feindli- 
chen Angreifer lassen auch 
nicht lange auf sich warten, 
kommen in kompletten An- 
griffsreihen, um einen „Phan- 
tom-Absturz“ zu provozieren. 
Mit dem schnellen Finger auf 
dem Knopfe gelingt es mir, eini- 
ge der Burschen unschädlich 
zu machen. Das ärgste Kopf- 
zerbrechen bereiten mir die 
ausgesandten Schüsse, die 
über den Screen schleichen 
und nur sehr schwierig zu er- 
kennen sind, da sie sich für Au- 
genblicke mit der Background- 
farbe „tarnen“ (hätte man bes- 
ser lösen müssen). Je weniger 
Gegner man vom Himmel holt, 
desto zahlreicher tauchen die- 


se kleinen Biester auf (lo- 
gisch!). 

Mit insgesamt fünf Schiffen 
(plus dem momentanen) geht’s 
auf die Jagd nach dem Super- 
Mutterschiff am Ende des je- 
weiligen Levels. Im ersten Bild 
kämpfe ich horizontal, links 
scrollend gegen eine schein- 
bar übermächtige Flotte ande- 
ren Angriffswellen unbere- 
chenbar, zufälliger Natur sind. 
Dies macht den Fight unglaub- 
lich schwierig, weil man trotz ei- 
niger Übungen nicht vorherse- 
hen kann, wann welche Forma- 
tion wo und wie angreift - ein 
Manko, zumindest für den „ge- 
wöhnlich begabten“ Baller- 
freund. Nun denn, nach einigen 
Versuchen gelang es mir, das 
Riesenteil vor die Flinte zu krie- 
gen. Man sollte aus gewisser 
Distanz in rascher Schußfolge 
auf das Ding schießen, den 
ausgesandten Schüssen aus- 
weichen - und mit etwas Glück 
und Geschickt zerplatzt das 
Gerät, wofür man stolze 5000 
Punkte und den Zutritt zum 
nächsten Level erhält. 

Auf dem Weg dorthin kann man 
allerdings auch Zusatzwaffen 
erwerben, wenn man eine 
feindliche Formation komplett 
abschossen hat. Diese be- 
kommt man, indem eine Art be- 
schriftete Kredit-Karte berührt 
wird. Wenn Sie auf diese schie- 
ßen, verändert sich die Auf- 
schrift und dadurch die zu er- 
wartende waffentechnische 
Neuerung an Ihrem Geflseg:„F“ 
steht für schnelleres Manövrie- 
ren; „L“ für erhöhte Laser-Po- 
wer; „D“ verdoppelt die Dur- 
schlagskraft Ihrer Schüsse; „P“ 
steht für ein ausgeklügeltes 
Plasma-Waffe nsystem (nicht 
geeignet, um das Ding am Ende 
der Welt zu vernichten!); „S" er- 
möglicht das „kreuzweise“ Bal- 
lern, während „H“ Ihnen Rake- 
ten verschafft, die ihre Ziele 



Foto: Amiga 


Anzeige 



Das Geheimnis 
erfolgreicher 
Spiele-Freaks: 
Competition Pro-Joystick 
Was sonst?! 

Das Original gibt’s 
nur von _ tämmK 


Marketing GmbH, Hamburg 

Im Fachhandel. In Versand- 
und Kaufhäusern. 


selbst suchen und zerstören. 
Auch „H“ ist nicht besonders 
nützlich, um das feindliche 
Mutterschiff zu zerstören! 

Im zweiten Level befinde ich 
mich in einer Art Sandwüste 
und ballere mich vertikal durch 
die Landschaft. Erschwerend 
kommt hier hinzu, daß es Bo- 
den-Stationen gibt (Goldrun- 
ner oder Jupiter Probe lassen 
grüßen!), die die langsamen, 
geräuschlosen, aber hartnäk- 
kigen kleinen roten Dinger auf 
mich toslassen. Da hilft nureins 
- Vernichtung der Geschütze. 
Am Ende dieses Levels erwar- 
ten mich gleich zwei derMutter- 
schiffe (riesige, wackelnde 
Sprites), die aber keinerlei Pro- 
bleme bereiten. Erst im dritten 
Level (wieder vertikal) geht die 
Post so richtig ab. Was hier so 
alles kreucht und fleucht... 

EMERALD SOFTWARE hat mit 
PHANTOM FIGHTER ein Kon- 
glomerat aus den verschieden- 
sten Games dieser Gattung ge- 
schaffen, das wahrscheinlich 
nicht mehr allzuviele User vom 
Hocker reißen wird. Vielleicht 
wäre das Ganze auch etwas 
besser angekommen, wenn 
man technisch sauberer (Spri- 
tes ruckein, wackeln und flak- 
kern} und grafisch besser (die 
umherirrenden Schüsse heben 
sich nur schlecht vom Hinter- 


grund ab) gearbeitet hätte. 
Spielerisch nämlich gefiel mir 
der PHANTOM FIGHTER ganz 
gut. Trotz oder gerade wegen 
des hohen Schwierigkeitsgra- 
des wird es so manchen Profi 
reizen, sich etwas länger mit 
diesem Programm auseinan- 
derzusetzen; für den interes- 
sierten Laien ist das EME- 
RALD- Produkt einfach zu 
schwierig. Auch die Back- 
ground-Grafiken (in zarten Pa- 
stell-Tönen gehalten) und der 
beileibe nicht aufdringliche, 
eher passende Amlga-Sound 
überzeugten mich... 

Noch ein Wort zu der PC-Ver- 
sion: Es ist immer wieder er- 
staunlich, daß viele Software- 
Häuserglauben, mitdererlei Art 
Spielen den User überzeugen 
zu können. Die Frage sei er- 
laubt: Wer kauft denn so etwas? 
Der Spielablauf, die Steuerung 
und der Sound sind so misera- 
bel und langweilig, daß ich jetzt 
sofort schließe und zur Bewer- 
tung des Amiga-Fighters im 
Menace-S\\\ komme! 

Manfred Kleimann 
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Programm: The Munsters, Sy- 
stem: Atari ST (getestet), Ami- 
ga, C-64, Spectrum 48/1 28K, 
Amstrad CPC, MSX, Hersteller: 
Again Again, Preis: Je nach Sy- 
stem und Datenträger zwi- 
schen ca. 30 und 65 Mark, Mu- 
ster von: Computerstudio 
Schlichting, Berlin. 

W as macht eine Softwarefir- 
ma, wenn gerade keine 
Umsetzung eines Spielfilms 
oder eines Spielautomaten zu 
bekommen ist? Richtig, man 
besinnt sich auf die guten, alten 
Zeiten, genauer gesagt auf das 
Jahr 1964. Damals flimmerte 
nämlich die Familie Munster, al- 


lesamt sympathische Unge- 
heuer, zum erstenmal über die 
Fernsehschirme. Also dachte 
man sich bei AGAIN AGAIN 
(der Name könnt wohl auch 
kaum treffender sein), warum 
unnötige Zeit für inovative 
Ideen verschwenden, wenn 
man aus diesem alten TV- 
Schinken noch ein mittelmäßi- 
ges Arcade-Adventure zusam- 
menschustern kann. 

Auch die Story glänzt nicht ge- 
rade vor Einfallsreichtum. Ma- 
rylin, ein Mitglied der Familie 
Munster, ist vom niederträchti- 
gen Old Nick gekidnapped 
worden. Die Aufgabe des Spie- 
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Eine TV- Serie lebt auf: The Munsters auf ST 



T.S. Datensysteme- Vertriebsgesellschaft mbH 


NEUE 


TITEL 


amiga 

...79,90 

Arkanoid £ .......59,90 

GaUle Chess — 7990 

Bombuzal ..59,90 

Bubble Bobble 59,90 

California Games 59.90 

Captatn 79 90 

Chrono Qu sst, 79,90 

Circus Games... 59,90 

D schon gelb lieh r " 69,90 

Dunqeon Master — 59,90 

Eliminator 79 90 

Emanuelle.— 59,90 

Espionage. .. — 89,90 

Fafcon Fl 6 dt 79*90 

Fish - '.,69,90 

Host ages ■ 

ATARI 

Batman...... 

Bombuzal*. u "* L " ,r 

_ i*i . . . _ _ . ■ 1 1 ■ - 


an p r i ■ ■ ■ + 







Circus- GäHiöS 

Dschurigelbuch 

Eiemen tat - 

Elite,.... * 

Emanuelle 

Epyx on ST ...... 

Espionagö... * " " 

Falcon Fl S... - 

Pith - — 

Joystick.Adapter 2SI 

Leben + Sterben Lassen 

Leisure Suit Larry """ 

Lombard Rallye 

Minigolf. — 

Motor Massacre,. 


59,90 

.79,90 

49.90 

...59,90 

59,90 

.59,90 

69,90 

..55,90 

..... 69,90 

....59,90 

79,90 

....... .,59,90 

15,90 

55,90 

99,90 

79.90 

59,90 

.59.90 


NEUE TITEL »Schneider« 


10 Mega Games 0, 39,90 

Advanced Pinball C. 9,90 

Afterburner C. 29,90 D. 39,90 

C 29,90 0. 39.90 
D. 39.96 
D. 59,90 
D. 49.90 
D. 39,90 
C 29,90 0. 39.90 
D, 39,90 

Game Set Match 2 0 - 49.90 

C. 39,90 

Kortami Arcade Collection 0. 49,90 


Batman 
Bubble Ghosi 

CorruptiDh 
Cybernoid 2 
Dark Side 
Dragon Minja 
Right Ace 


Last Ninja 2 C 35,90 D. 45,90 

Mteftey Mouse ^ 

Moioi Massacre C, 29,90 0- 39,90 
Paemania C. 29,00 0=. 39,90 
Phantümciub D. 39,90 

Reisende im Wind 

C, 15,95 D. 19,96 

Return of the J&di. 

C. 29,90 0. 39,90- 

Robocop 

R-Type C. 39 n 90 
Techiwcop C. 29,90 0. 39,90 
Thunderblade C. 29,90 D, 45 n 90 


159 90 

Kind Words 79 90 

Lombard Rallye,. ■" "Ts8,90 

Magic Soven.. 59'go 

Mickey Mouse,,, *- " 59,90 

Minden..,.,.-.- 59,00 

Minigolf PLUS 49 90 

Pacmania 79,90 

Pioneer Plague 39,90 

Pool-. eg 90 

Rocket Ranger 59' 90 

Roger Rabbu 79 90 

Speed Bai!- - "49^95 

Spider T ronic,. 7950 

Superman-.,., .',69,90 

Swcrd of Sodan - — 5990 

Technocop 90 

Thun de reales ** “ 59’ 90 

Triad '. 55,90 

Trivial Pursuit 2 89,90 

TV Football 89 90 

Ultimate Sound Track " J " 7 g gg 

Univ. Mil. Sim....- 69 90 

Wall slre et Wizard.. tc'gg 

Wanted § - 


59,90 

Operation Wolf 59'go 

Powerdrome.,.- - gg 90 

Purple Saturn Day,--.. - 5 g g 0 

Rambo 3..... ■ ;""!l9.95 

Reisende im Wind '■■■“ 4g gQ 

R-Type 79' 90 

SindEad... - 49,90 

Saldier of Light 79 90 

Speedbali — 5 g 90 

Star Ray 79,90 

Superman. * ...59,90 

Technocop 4990 

Thunderblade 5590 

Trivial Pursuit 9. - ""”;' r 59!90 

Victory Read - ..69,90 

Wallstreet Wizard. — 5590 

Wanted 69,90 

Zug umZug.... ■ ; 


NEUE TITEL »Spectrum« 

Advanced Pinball Sim..,„ oq’gn 

Aftertourner,,,- 5™ 

Alien Syndrome - qq 

Barbarian 2 

Blade Warrior.. - "q 05 

BMX-Racers, A* qq 

Fire Fly- — peqg 

Pacmania pg’gn 

Ringwars * 3590 

Robocop oqqn 

Supreme Chalfenge 

Thunderblade,..,, "oeqn 

Typhoon 


Die Preise hier sind das LETZTE 

Angebot extrem günstig an Software für den 64~er zu kommen! 


Je zwei DISKETTEN für Ihren C-64 


aus diesem Kästchen 

Okinawa 

Hercules & Gods Heros 

Space Warrior & Neverw 

Raid 2000 

Super Sprint (HIT!) 

Tobruk 

Ninja Hamster 

Power Struggle 

Annals of Rom 

Dark Castle 

BC’s Quest & Zip 

Wolfman 

Zig Zag 

Stratton 64 


nur 


DM 29.90 


Life Force 
Jet- Boys , 

Madness 
Nuklear Embargo 
Tetris 

Fight Night & Ozmion 
Thundercross 
Andy Capp 
Timefighter 
1 Alien 
Vengeance 
Conflicts 2 
Ogre 

Mission Elevator 


N E 

10 Mega Garnes C. 39,90 D. 49,90 
Afterbumer C. 29,90 D. 39,90 

Amer, Civil War 1 , 2 oder 3 0. 49,90 


Armatyte 
Batman 
gMX. Simulator 
Bombuzal 
Bubble Ghost 
Gaptaln Blood 
Carrier at War 
Caveman Ugh-Lympics 


C. 25,90 D. 35 f 9C 
C. 29,90 D, 39,90 
C. 9,90 

D. 39,90 
C. 24,95 D, 34,95 
C. 29,90 0. 39,90 
0. 55,90 
0. 39,90 


UE TITEL 

Explödlng Flat + C. 29,90 
Fleh 

Flight ACE c - 

Last Ninja II 39i90 

Leben + Sterben Lss.C, 29,90 


« 


» 0*64 

D, 39,90 Roy of the Rovers 


D, 59,90 
D. 39,90 
D. 49,90 
D. 39,90 


Circus Games C. 29,90 0. 39,90 

Cooquerer 

De mo-DesIgnerf Erweiterung U. 12,9® 
Emlyn riughes Socc. C. 29,90 Q. 39,90 
Europ. Soccer C. 9,80 


Night Raser 
Night Raider 
On the Bendi 
Operation Wolf 
Pacmania 
Powerplay Hockey 
Helsende im Wind 
Return of the Jedi 
Robocop 
Hoger Rabblt 


0, 9,90 

C. 29,90 0. 39,90 
C. 9,90 
C. 29,90 
C. 29,90 


C. 14,95 
C. 29,90 
C. 29,90 


0. 39,90 
D. 39,90 
D, 45,90 
D. 19,95 
0. 39,90 
D. 39,90 
D. 39,90 


R-Type 

Rugby Simulator 
Serve and Volley 
Soccer Boaa 
Soldier of Light 
Summeredltlon 
Supercup Football 
Superman 
Supreme Ctialienge 
Ten great Games III 
Tbunde rblade 
Trivial Pursuit 2 
DEUTSCH 
Ultima 1,3, 4 Je 
U ltima 5 


G, 29,90 D, 39,» 
0. 29,90 0. 39,90 
C. 9,90 

C, 29,9t' 0. 33.» 
C 9,90 

0. 39,90 
C. 29,90 0. 39,90 
C. 14,95 
C. 29,M 0. J9.W 
D. 4S.» 
0. 39,90 
C. 29,90 0. 35,90 

C. 45,40 0.55,90 
D, 15,40 
8. 59,40 


Denisstraße 45, 8500 Nürnberg, Tel. 09 1 1 / 28 82 86 



Action Games 


lers ist es nun, den Munsters 
auf ihrer Suche nach der hol- 
den Maid beizustehen. Er 
schlüpft dabei in die Haut einer 
jungen Vampirdame. 

Doch auch Old Nick hat sich 
Verstärkung besorgt, Geister, 
Gnome, Vampire und andere 
unangenehme Zeitgenossen 
versuchendem Spielerdas Le- 
ben schwer zu machen. Man 
findet sich zu Anfang des 
Spiels in einem Raum eines rie- 
sigen Geisterhauses wieder. 
Damit man den mannigfaltigen 
Gegnern nicht wehrlos gegen- 
übersteht, ist man mit einer 
Energiekugel bewaffnet. Je- 
doch lassen sich nicht alle 
Gegnerdamit überlisten. In den 
Räumen befinden sich deshalb 
Gegenstände, die die Feuer- 
kraft erhöhen. 

ln der oberen Ecke des Bild- 
schirms befinden sich zwei Fla- 
schen. Die Menge des Inhalts 
gibt jeweils an, wieviel Energie 
bzw. Zaubersprüche schon 
oder noch vorhanden sind. Pro 
Spiel erhält man jeweils nur ein 
Bildschirmleben. Das ist hart, 
wenn man bedenkt, daß etwa 
eine Berührung mit Old Nick 
unweigerlich zum Ende der 
Rettungsaktion führt 

Wegen des relativ hohen 
Schwierigkeitsgrades wäre ei- 
ne Abspeicherfunktion sehr 


wünschenswert gewesen. 
Doch ebenso wie auf sie muß 
der Spieler auch auf ein richti- 
ges Scrolling verzichten; erst 
wenn man mit der Figur den 
Rand des Spielfelds erreicht, 
wird der gesamte Bildschirm 
g esc rollt. 

Fazit: THE MUNSTERS ist auf- 
grund seines zu hohen 
Schwierigkeitsgrades nur be- 
grenzt zu empfehlen. Viel zu oft 
passiert es, daß man schon 
nach wenigen Sekunden sein 
Leben verspielt hat, weil Old 
Nick irgendwo plötzlich und 
unerwartet auftaucht. Grafik 
und Animation dagegen gehö- 
ren zurgehobenen Mittelklasse 
und können durchaus gefallen. 

Auch derSound istannehmbar 
und paßt sich relativ gut in das 
Spielgeschehen ein. Dennoch 
kommt das Spiel, nicht zuletzt 
wegen des lahmen Spielprin- 
zips, über ein „mittelmäßig“ 
nicht hinaus. Somit ist es ei- 
gentlich nur erfahrenen Spie- 
lern und hartgesottenen Fans 
derTV-Serie zu empfehlen. 

Bendrik Muhs 
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Anzeige 



Dabei, wenn 
Spiele-Profis Punkte 
sammeln: 

Com Petition Pro- Joystick 
Was sonst?! 


Das Original gibt’s 
nur von 


Marketing GmbH, Hamburg 

Im Fachhandel. In Versand- 
und Kaufhäusern. 


Denisstraße 45, 8500 Nürnberg, Tel. 09 1 1 / 28 82 86 




Die Hits für Jeden Spectrum 
2 Titel für DM 19,90 


Konami's Golf 

Masters of the Universe 

Metrocross 

Monty on the Run 

Nexus 

Nightshade 

Rocky Horror Show 

Scooby Doo 

Sigma 7 

Solomon 's Key 

Space Harrier 

Spy vs- Spy Island Capers 

Stainless Steel 
Terra Cresta 
The Great Escape 
Time Trax 
Tomahawk 

Uchi-Mata (Judo Actron!) 
Willow Pattern 
Yabba Dabba Doo 


Ace of Aces 

Arkanoid 

Asterix 

BMX-Racers 

World Series Baseball 

Chess 

D.T. Supertesl 

Deactivatcrs 

Doublelake 

Dragon's Lair 2 

Enduran ce 

Equinox 

Firestorm 

Gauntiet 2 

Goonies 

Greyfell 

Hollywood Poker 
Infiltrator 
Jack the Nipper 
Juggernaut 


Die Superpacks für den Schneider 


Je zwei Kassetten aus diesem Kästchen 
Je zwei Disketten aus diesem Kästchen 


Bounty Bob strikes back 
Giass (Super 3-D) 

Zorro 
Gauntiet 
Red Hawk 
West Bank 

Cosmtc Shock Absorber 

Dragon's Lair 

A.Higin's World Snooker 

Samurai Triiogy 

Mario Bros (Original!) 

Street Hawk 

Imposssball 

Shock way Rider 

Doomsday Blus 

Firelord 

KiJIapede 

Battles of the Planets 

Hybircf 

Tau Ceti 

The Music Box 

Nuclear Heist 

Gladiator 

Kaplain Kid 

Match Öay (Fußball Sim) 
Heavy on the Magic 
Glider Rider 


Cass 

Cass 

Cass 

Cass 

Cass 

Cass 

Cass 

Cass 

Cass 

Cass 

Cass 

Cass 

Cass 

Cass 

Cass 

Cass 

Cass 

Cass 

Cass 

Cass 

Cass 

Cass 

Cass 

Cass 

Cass 


Disk 


Disk 


Disk 


Disk 


Endurance Disk 

Passenger on the wind Cass Disk 


MULTI FACE 

Kie Universallösung füi 

J Sicherungskopien. 

[ Modul wird einfach am 
Computer angesteckt. 
Kopiert auf Knopfdruck. 

Schnei der 464 169,90 
CPC6128 169,90 
Spectrum 169,90 


Antiriat (deutsch) 

Bubbier 

Kinelik 

Fighting Warrior 

The Experience 

The Way of the Tiger 

Hive 

Pulsator 

Movie 

Indoor Soccer 
Nexor 

They sold a Million lll 
Despotik Design 
Equmox (Der HiT) 
Murder on the Atlantik 
Juggernaut 
Stainless Steel 
3 Weeks in Paradise 
Get Dexter 
Sai Combat 
Light Force 
Shaolin’s Read 
3-D -Quasars 
Tempest 
Hyper Sports 
After Shock 
Exploding Fist 
Short Circuit 


nur DM 19.90 
nur DM 39.90 

Cass Disk 
Cass Disk 


Cass 

Cass 

CaSs Disk 

Cass 

Cass 

Disk 

Cass 

Cass 

Cass Disk 
Cass Disk 
Cass Disk 
Cass 
Cass 

Cass Disk 
Cass 
Cass 
Cass 

Cass Disk 

Cass 

Cass 

Cass Disk 
Cass 

Cass Disk 
Cass 

Cass Disk 


Super Cycle (Motorradrennen) Cass 
Disk 


Strip 


SAMANTHA FOX 

Poker 

Bei diesem neuen und wirklich aufregen- 
den 7 Card St Lid, poker müssen Sie schon 
ganz cool bleiben. Ob Sie es schaffen, ähre 
Spielkarten stets im Auge zu behailen? Di- 
gitalisierte Videos - und bluffen kann Sa- 
mantha auch! 

Für 064 Cass- 13.90 

Für Spectrum 48K/123K 13.90 

F ü r Sch neide r 4 64/664/6 1 28 13.90 


Superpacks für Ihren 64 -er: 

UNSER PREIS für zwei beliebige Cassetten m _ 

aus diesem Kästchen nur KJIVI 1 UiUU 

für zwei von ihnen ausgesuchte Dlsks .... nur DM 35.90 


C-64-Packs 

Avenger 

World Ser. Baseb, Cass/Disk 
Blade Runner Cass 
Biggles Cass 

Boulder Dash 

Construction Kit Cass 
Bounces Cass 

Breakdance Disk 

Bugsy Cass 

Critical Mass Cass 
Diablo Disk 

Doc the DestroyerCass/Disk 
Double Take Cass/Disk 
Empire Cass 


Enlightenment Disk 

Escape from Paradise Cass 
Equinox Cass 

H expert Cass 

Inheritance Disk 

Jump Jet Cass/Disk 

Kinetik Disk 

Knight Games Disk 

Last Mission Cass 

Max Torque Cass/Disk 

Mermaid M ad ness Cass/ Disk 
Nuclear Embargo Cass 
Octapolis Cass/Disk 

Oink! Cass/Disk 


Pi r2 Cass/Disk 

Redhawk Disk 

Saboteur Cass 

Shaolin’s Road Cass/Disk 

Short Circuit Cass/Disk 

Slap Fight Cass/Disk 

Snap Dragon Cass/Disk 

SolO’Flight Disk 

Space Doubt Cass 

Split Personalities Cass 
The 5th 

Quadrant Cass/Disk 

Uchi Mata Cass 

W.A.R. Cass 

Yogi Bear Disk 


SOFORT-BESTEU-UMe PER 

TELEFON: 09 1 1 / 28 82 86 


HIERMIT BESTELLE ICH Für DEN COMPUTER 

NACHSTEHENDE PROGRAMME: 

PER □ NACHNAHME 

□ VORKASSE OD. SCHECK 


□ CASS. □ DISK 


□ KOSTENFREIES INFO 


ABSENDER: 


8500 NÜRNBERG 80 


AN: T.S. DATENSYSTEME, DENNISSTR 





Action Games 



Wie Ihr wißt, haben wir es uns zum Prinzip gemacht, bereits 
getestete Programme nicht noch ein weiteresmal zu be- 
sprechen, wenn sie auf andere Rechner umgesetzt werden. 
Hierfür haben wir die Konvertierungsseifen eingerichtet, 
auf denen wir die Umsetzungen mit den Originalprogram- 
men vergleichen und entsprechend bewerfen. Hin und wie- 
der passiert es aber, daß eine Konvertierung derart von 
dem ursprünglichen Programm abweicht, daß ein Vergleich 
nicht mehr möglich ist. Mit einem solchen Fall haben wir es 
heute zu tun, mit der Umsetzung des schon altern DRA- 
GON’S LAIR auf den Amiga. 


Programm: Dragon’s Lair, Sy- 
stem: Amiga, Preis: Ca. 120 
Mark, Hersteller: Ready Sof t 


Inc., USA, Muster von: 7 / 36 


Sound, ich muß schon jetzt sa- 
gen, daß mich das Spiel auf 
dem Amiga echt umgehauen 
hat. 


K aum zu glauben, aber wahr: 

Der amerikanische „Soft- 
ware-Künstler“ Don Bluth hat 
es tatsächlich fertiggebracht, 
eine nahezu 1 :1 -Umsetzung 
des schon seit 1 983 bekannten 
Laserdisk-Spietautomaten zu 
programmieren, und das auf 
insgesamt sechs (!) randvollen 
Disketten mit {Herstelleranga- 
ben zufolge) 130 Megabyte an 
Grafik und digitalisiertem 


Wer es nicht selbst gesehen 
hat, der wird’s nicht glauben: 
Animierte Sprites, die zum Teil 
den halben Bildschirm ausfül- 
len, und Bewegungsabläufe, 
die so schnell und fließend 
sind, daß man tatsächlich 
glaubt, man befände sich in der 
Spielhalle und beobachte den 
Zeichentrickfilm. Das Pro- 
gramm läuftjedoch nuraufdem 
„alten“ 1000er mit 512 KB - 



Ein Super-Programm, das neben toifer Grafik . . . 



. . . auch so manche „Überraschung“ bereithäit 



beim 500er und 2000er hinge- 
gen sind S pe ich erre Server» von 
mindestens einem Megabyte 
erforderlich. Die Programmie- 
rer haben sich die ungeheure 
Arbeit gemacht, anhand der 
vielen tausend Bilder des Zei- 
chentrickfilms die Animation 
des Computerprogramms zu 
entwickeln. Das Ergebnis kann 
sich sehen lassen! Auch die 
Soundeffekte wurden komplett 
vom Original übernommen und 
digitalisiert wiedergegeben. An 
der Steuereung hat sich im Ver- 
gleich mit dem Spielhatlenau- 
tomaten nichts geändert, per 
Joystick muß man im richtigen 
Moment die richtige Aktion 
ausführen, um weiterzu kom- 
men. 


Monster. Bis Dirkzur 
gelangt, ist es ein langer, atem- 
beraubend inszenierter Weg. 
Drei Leben pro Spielsiufe ste- 
hen zur Verfügung. Grafik und 
Animation sind überragend, 
und wie bereits erwähnt ist 
auch die Geschwindigkeit der 
Sprites zum Teil ungJaubiich 
schnei!. Das Programm läuft 
sowohl irrt Medium- als auch im 
High-Resolution-Mode. Auch 
interlace läßt sich wahlweise 
zuschalten. Benutzt man die 
hohe Auflösung, so wird der 
Bildschirmausschnitt kleiner, 
und es gibt keine Soundeffekte 


Das hört sich jedoch einfacher 
an, als es tatsächlich ist, denn 
man muß schon viel Geduld ha- 
ben, um die verschiedenen 
Hürden zu nehmen, Soll Ritter 
Dirk Draing sein Schwert zie- 


mehr - dafür ist aber die Grafik 
so toll wie beim Original. Unter- 
schiede kann man dann nur 
noch mit der Lupe feststellen. 
Möchte man einmal eindrucks- 
voll die Hardware-Fähigkeiten 


»DRAGON’S LAIR: Ein Programm, das neue 
Maßstäbe setzt - auch auf dem Amiga!« 


hen und angreifen, so ist der 
Druck auf den Feuerknopf un- 
erläßlich. Bewegungsänderun- 
gen werden per Stick mit vier 
Steuerungsmöglichkeiten aus- 
geführt. Daß der gute Dirkseine 
herzallerliebste Prinzessin 
Daphne befreien muß, die im 
Spukschloß vom bösen Dra- 
chen Singe gefangen gehalten 
wird, weiß inzwischen wohl je- 
der. Viele Fallen und noch mehr 
Unholde machen Dirk jedoch 
das (Über) Leben schwer. Zug- 
brücken sind morsch und löch- 
rig, verführerische Getränke- 
tödlich, und scheinbar leere 
Räume enthaften richtig fiese 


des Amiga präsentieren, so eig- 
net sich bis heute meiner Mei- 
nung nach kein anderes Pro- 
gramm besser als DRAGON’S 
LAIR, bei dem vor allem in 
puncto Animation ein Meilen- 
stein gesetzt wurde. So bleibt 
unter dem Strich ein Action- 
Programm, das es in sich hat. 
Unbedingt empfehlenswert! 

Uwe Win kelkö tter/b ez 
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„Postspiele 1 ' 

Ich habe eine Reihe von Postspiel- 
fans um mich geschaart, doch uns 
fehlt das nötige Geld. So habe ich 
nun die Frage: 

Gibt es ein nicht kommerziell be- 
nutztes rechnergesteuertes Post- 
spiel für den Gebrauch im Freun- 
deskreis zu kaufen? 

Oliver Wahl, Alling 

( Anm . d. Red. : So weit wir wissen, 
gibt es kein „regeirechtes'Tostspiel 
im Handel zu kaufen . Du kannst aber 
jedes komplexere Strategiespiei, 
das mit mehreren Leuten zu spielen 
Ist , als Postspiel selbst „umfunktio- 
nieren“ und im Freundeskreis spie- 
len, ohne Geld dafürzu nehmen. An- 
sonsten ist Euch die Teilname an ei- 
nem preisgünstigen Postspiei an- 
zuraten, Es gibt genügend „ Ama - 
teur"-Postspiefe (was heißen soll, 
daß die Spielleiter daran nicht ver- 
dienen), die pro Zug nur ca. 3-4 DM 
kosten. Das macht dann ca, 8 DM im 
Monat ( ohne 7e/efort/cosfen,l und ist 
eigentlich doch bezahlbar.) 


„Preis/Leistungs- 

verhältnis“ 

Jetzt möchte auch ich mich im 
Feedback verewigen, da ich meine, 
daß meine Ansicht auch andere 
Computerfreaks interessiert und 
angeht, Desweiteren glaube ich, 
daß sich einige hohe Herren Ge- 
danken darüber machen sollten. 

Im Feedback ist oft die Rede über 
Cracker und diejenigen, die sich 
durch diese Tätigkeit Geld ver- 
schaffen. Natürlich kann man das 
nicht befürworten (auch ich tue das 
nicht!), aber daß ich als stinknor- 
maler Amiga-User als „Jungkrimi- 
neller“ gelte, macht mich ziemlich 
wütend. Man sollte doch lieber ei- 
nen Blick auf die Softwareanbieter 
riskieren, die ein ums andere Mal 
versuchen, uns User Spiele für um 
die 90 DM anzudrehen, die noch 
nicht einmal einen Anschaffung- 
spreis von 10 DM wert wären. Diese 
Spiele haben anschließend in ihren 
Tests mehr als beschneiden abge- 
schnitten und eine Preis-Lei- 
stungsnote von 0-2 „erreicht". Als 
Gegenwert für seine 90 (oder 
mehr!) Eier erhält man am Ende ei- 
ne Leerdiskette mit einem mords- 
mäßig gestalteten Cover. Ja, ist das 
denn keine Kriminalität, wenn man 
als Durchschnittsschüler ein Ta- 
schengeld von 50 Deutsche Mark 
(geschätzt!) bekommt und für ein 
solches Spiel 2 Monate (!) sparen 




Briefe an die Redaktion 


muß, so kann ich das gar nicht fas- 
sen. Das Preis- Leistungsverhältnis 
sollte sorgfältig von einerPrufstelle 
kontrolliert und manche Spiele 
dann eben „indiziert" werden. Die 
Firmen, die eine solche Software 
vertreiben, gehören kräftig verdon- 
nert. 

Ich für meine Person möchte auf 
meinem Compi nur{!) gute (?) Spie- 
le spielen. Bekomme ich dann eine 
gecrackte Version von irgendei- 
nem Spiel, und angenommen ich 
finde es gut und meine, daß der 
Preis gerechtfertigt ist und ich das 
Handbuch brauche (uff!), dann 
kann ich ruhigen Gewissens in den 
Laden gehen und mir das Original 
zulegen. Alle meine bekannten 
User machen das auch so. Allge- 
mein aber bin auch ich der Mei- 
nung.daßsich so derPreisdrücken 
lassen könnte. 

Matthias Siehert, 

Hannover 


„Hostages und Microwelle“ 

Vorweg: Eure Zeitung ist wirklich 
nicht schlecht! (muß gesagt wer- 
den) Abernun zu den Gründen un- 
seres Schreibens: 

1 ) Welche der Spiele, die bisher in 
der Mikrowefle vorgesteilt wurden, 
sind bisher bei Euch oder anderen 
Soflwarefirmen erhältlich (Adres- 
se?) 

2) Ein dermaßen schwachsinniges 
Spiel wie Hostages (besser: 
xxxxxxx} gehört bestenfalls an die 
tiefste Stelle des Pazifischen 
Ozeans versenkt, aber keineswegs 
in eine Floppy, Das Beste ist, dieser 
Mist wird indiziert, so daß kein ar- 
mes, ahnungsloses Kid diesen 
Schund käuflich (soll in vereinzel- 
ten Fällen noch auftreten) erwer- 
ben kann, 

An diesem „Spiel" können sich 
wirklich nur millitante (Greetingsto 
F!o(h), dem König der Hostages 



Liebe Leser, 

brisant und heiß geht’s her im FEED- 
BACK. Wir haben diesmal ganze sieben 
Seiten für Eure Briefe frei gemacht und 
auch die Rubrik „Beifall und Pfiff“ ge- 
startet. Wir hoffen, auch heute wieder ei- 
nen interessanten Mischmasch aus den 
Leserbriefen für Euch zusammenge- 
stellt zu haben. 

Unsere Adresse: 

TRONIC-VERLAG 
ASM-Redaktion 
Kennwort „FEEDBACK“ 
Postfach 870 
3400 Eschwege 


Spieler) erfreuen, denen Supergra- 
fik und -sound entgegenkommen. 
Andernfalls ist der Spiefstnn gleich 
0,0. So, also das mußte gesagt wer- 
den!!! 3) Macht weiter so!!! 

Andy Cool X 

(Hip Hop don’t Stop) & FloST 

(Anm. d. Red.: „Cap tat n Stark " „Im- 
perium " und „ Quizmaster“ gibt’s bei 
uns für je 25 DM, „Fugger“ wird von 
Bomico vertrieben und ist in jedem 
Laden zu haben, „Kampf- um die 
Krone “ wird von Expert-Software 
vertrieben. Bei den anderen Pro- 
grammen steht der Vertrieb noch 
nicht fest.) 


„Todesstrafe verdient ' 1 

Greppi hat „Hostages“ gespielt und 
nach einer halben Stunde das „er- 
ste Level" geschafft. Für den Rest 
brauchte ich noch eineStunde,und 
alle Schwierigkeitsstufen waren 
geschafft. Toll was? 

Tricks: 1. Bei den Schwierigkeiten 
einfach nur mit allen drei Rettern 
bis zum ersten weißen Kreuz ren- 
nen und dort postieren (mit Rollen 
ganz easy.) 2. Vom Dach abseilen in 
ein Fenster rein und alle Kidnapper 
einfach abknallen (ja keine Geisel!) 
Wenn’s alle Retter überlebt haben, 
hat man die „Totaly Victory“ erreicht. 
Weil Ihr das Game ja so schlimm 
und brutal findet, muß ich sagen, 
daß meiner Meinung nach Kidnap- 
per, Mörder usw, keineswegs so 
sanft behandelt werden. Todesstra- 
fe ist angesagt! Bei dem Geiseldra- 
ma von Gladbeck hätte man meiner 
Meinung nach die Entführer ohne 
weiteres abknallen können. Sie tö- 
teten schließlich ein Mädchen, ei- 
nen Jungen und einen Kollegen 
(ich bin auch Polizist) und haben 
wohl nichts besseres als den Tod 
verdient! Also meiner Meinung 
nach ein Spiel wie alle anderen 
Baüerspiele auch, 

Your Greppi 

(Anm. d. Red.: Wir finden es mehr als 
bedenklich, wenn Polizisten mit der 
„Todesstrafe im Kopf“ rumiaufen. 
Niemand hat „den Tod verdient“! Es 
gibt schließlich Gefängnisse, in die 
man Gewalttäter auch „ein Leben 
lang“ einschiießen kann, um die Ge- 
sellschaft zu schützen. Kein Mensch 
sollte sich zum Richter über Leben 
und Tod auf spielen. Wozu das füh- 
ren kann , sieht man ja in den Län- 
dern, in denen die Todesstrafe exi- 
stiert. Was Polizei und Presse im Fal- 
le Gladbeck richtig oder falsch ge- 
macht haben, ist ein anderes The- 
ma...) 
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die Ausgaben wie 5/87, 10/87 oder 
5/88 an, da muß man erst warten 
bis der Laden leer ist, bevor man 
sich diese Zeitschrift kaufen will. 


fes die Level passiere. Die Preise 
der Software können ebenfalls 
durch Eigeninitiative gemindert 
werden. Wenn nämlich mehrOrigi- 
nalsoftware gekauft wird, dann sin- 
ken auch die Preise. 

Zu dem Brief von Olaf Pohl kann ich 
mich der Meinung der Redaktion 
anschließen. ’Better dead than 
ASM’ oder auch 'Computer unser' 
heitern das so ernste Bild dieses 
Feedbacks etwas auf. 

Letztlich möchte ich noch etwas zu 
dem Brief von Dirk Otto sagen. Der 
gute Mann hat absolut Recht. Was 
einem da für Werbung angeboten 
wird, ist nicht mehr zu respektieren. 
Davon schließe ich auch nicht das 
Cover der ASM aus. Sieht man sich 


„Werbung“ 

Mit großer Aufmerksamkeit habe 
ich das Feedback der Ausgabe 1/ 
89 gelesen und nun denke ich, daß 
es an der Zeit ist, daß ich auch ein- 
mal meinen Senf dazugebe. Dem 
Leserbrief von M.C.G. aus Köln 
kann ich nur beschränkt zustim- 
men. Sicherlich ist es wahr, daß ei- 
nige 'Cracker 1 die Spiele weitge- 
hend brauchbarer machen und daß 
die Preise der Software das Maß ei- 
nes Normalusers weit überschrei- 
ten, aber ist es so sinnvoll, einen 
Trainer einzubauen? Damit ginge 
für mich der Reiz an einem Spiel 
verloren, wenn ich nur durch 
dauerndes Halten des Feuerknop- 


Dennoch bin ich der Meinung, das 
Indizierung sein muß. Solche Pro- 
grammewirken sich auf das Verhal- 
ten der “Spieler 1 aus. Ich spreche 
jetzt nicht von den erfahrenen 
Computerbesitzern, sondern von 
einer Altersgruppe - 1 4 Jahre. Die- 
se Altersgruppe ist meiner Mei- 
nung nach stark gefährdet. Das se- 
he ich ganz besonders bei meinem 
elfjährigen Cousin, der täglich min- 
destens eine Stunde mit Computer- 
spielen verbringt. 

Stefan Schmitt, Zeit 


„Indizierte 

Computerzeitschrift“ 

...Endlich ist es soweit, Die erste in- 
dizierte Computerzeitschrift der 
Geschichte {paßt bloß auf, das 
Euch das nicht auch passiert; we- 
he, Ihr wagt es, weiterhin über indi- 
zierungsverdächtige Spiele zu be- 
richten), Wie heißt es doch so 
schön im GG Art. 5 Abs. 1: „...Eine 
Zensur findet nicht statt“. Wie man 
sieht! Zwar heißt es in Art. 2: „Diese 
Rechte ihre Schranken in..., den 
gesetzlichen Bestimmungen zum 
Schutze derJugend und...". Es ist ja 
vielleicht in einigen Fällen gerecht- 
fertigt, Spiele zu indizieren (wobei 
man aber eher nach Qualität und 
nicht nach Inhalt gehen sollte), je- 
doch den Computerfreak (sei er 
auch noch so minderjährig; ich bin 
es nicht) bereits daran zu hindern, 
sich über Spiele informieren zu 
wollen, die noch längst nicht indi- 
zier bzw. in Deutschland nicht er- 
hältlich, da bereits indiziert, sind, 
grenzt meiner Meinung nach an ei- 
ner blütenreinen Zensur und Be- 
vormundung. Das wäre, auf die 
„normale“ Nachrichtenwelt über- 
tragen, so, als wenn die BPS jetzt 
Zeitungen und Nachrichtenmaga- 
zine verbieten würde, die über un- 
angenehme und verbotene bzw. ju- 
gendgefährdende Zustände be- 
richten, Also findet Zensur doch 
statt. Leute, laßt Euch das nicht ge- 
fallen! 

Christoph Pukali 

(Anm. d. Red.: Ohne jetzt die BPS 
gar in Schutz nehmen zu wollen , 
glauben wir r daß diese englische 
Zeitschrift deshalb indiziert wurde, 
weil sie fortgesetzt über bereits in- 
dizierte Spiele berichtet. Der Grund 
liegt sicher nicht in den „ indizie- 
rungsverdächtigen i" Games, über 
die wir ja berichten dürfen. Wir ha- 
ben die Begründung derlndizierung 
dieser Zeitschrift bet der BPS ange- 
fordert und hoffen , daß wir sie bald 
erhalten , um nähere Kenntnis über 
zu erhalten. Allerdings stimmt es, 
daß Magazine, welcher Art auch im- 
mer, indiziert werden können, wenn 
Sie jugendgefährdenden Inhalts 
sind (oder was die BPS dafür hält). 
Da wir hier in der BRD leben und die 
ASM veröffentlichen, bleibt uns lei- 
der nichts anderes übrig , als die Be- 
stimmungen einzuhalten. Wir müs- 
sen ’s uns also gefallen lassen. So ist 
das..,) 


„GEMA für Software“ 

Bevor ich zu meinen Hau ptanliegen 
komme, nochmal ein kurzes Lob für 
Eure gute Zeitschrift, ihr seid so mit 
das Beste, was es derzeit auf die- 
sem Sektor gibt, besonders die 
kleinen Verbesserungen von Aus- 
gabe zu Ausgabe sind lobenswert. 
Bleibt dabei, denn die Konkurrenz 
schläft nicht. Nach der kurzen Vor- 
rede, jetzt mein Vorschlag. Hierbei 
handelt es sich nicht um eine neue 
Idee, denn die Sache mit der Ge- 
bühr auf Leerdisketten ist schon 
uralt. Wie wäres also, wenn sich die 
Softwarefirmen zusammentun wür- 
den und mit den Herstellern von bil- 
ligen Leerdisketten (Preislage bis 
zu 20 DM pro Zehnerpack) eine 
Auflage von zirka 3 DM auf einen 
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Pack festlegen könnten. Hierfür 
würde das Kopieren (umgangs- 
sprachlich auch Raubkopieren ge- 
nannt) erlaubt werden, und die Be- 
sitzer solcher Kopien, meist Ju- 
gendliche, müßten nicht in ständi- 
ger Angst vor einer drohenden Ver- 
haftung leben. Sie wären damit in 
der gleichen Lage wie die Kopierer 
von Schallplatten, Musikkassetten 
oder CD’s, denen es durch die GE- 
MA-Gebühr erlaubt ist. Natürlich 
müßten diese Auflagen auch ge- 
recht verteilt werden. Da natürlich 
jede Firma den größten Teil von die- 
sem Kuchen abschneiden wollte, 
müßte man ein Institut gründen, 
das die Marktanteile jeder einzel- 
nen Firma in ganz Deutschland er- 
mittelt. Die Prozentzahlen würden 
dann auf die Abgabegebühr bezo- 
gen und diese entsprechend ver- 
teilt. Besser wäre es natürlich noch, 
wenn man z.B, die Firma mit den 
meistverkauften Original-Pro- 
grammen pro Monat herausfinden 
könnte und dieser wieder den, am 
Gesamtverkauf gemessenen pro- 
zentual größten Teil der Gebühr zu- 
fließen lassen würde, der Firma mit 
dem zweitgrößten Verkauf an Origi- 
nalen, den zweitgrößten Anteil usw. 
Für die Spieiefirmen wären dabei 
noch beachtliche Gewinne drin. Ein 
Beispiel: Der C64 hat sich in 
Deutschland so ca. 1,5 Millionen 
mal verkauft (nach Weihnachten 
warscheinlich nochmal gut zuge- 
schlagen). Von diesen 1 ,5 Millionen 
C64-Besitzern sind nach meiner 
Schätzung ca. 80% (vielleicht auch 
mehr) Raubkopierer, die sich alle 
ca. 2 Monate einen Zehnerpack bil- 
liger Leerdisketten zum Kopieren 
kaufen. Diese 1,2 Millionen Raub- 
kopiererwürden dabei jedes Mal 3 
DM Kopter-Abgabe leisten. Das wä- 
ren 3,6 Millionen DM Extraeinnah- 
men (natürlich noch ohne Steuern) 
alle 2 Monate für alle Spielefirmen, 
die sich an dieser Gebühr beteili- 
gen würden. Hinzu kämen noch die 
Gewinne an den verkauften Origi- 
nalen. Man könnte jetzt natürlich 
sagen, daß keine Originale mehr 
verkauft würden. 

Aber es wird immer Leute geben, 
denen ein gutes Original mit Ver- 
packung, Anleitung, ohne die man 
das Spiel nämlich oft gar nicht ka- 
piert (z.B. Bard’s Tale usw.), mehr 
bedeutet als eine Kopie, wo man 
noch nicht einmal das Spielziel 
kennt. Dieses ist natürlich nur eine 
Idee, und ob sich diese realisieren 


läßt, ist ungewiß, Gründe die dage- 
gen sprechen: 

Vielleicht wollen die Softwarefir- 
men garkeine Freigabe von Kopien, 
weil das Verklagen von armen 
Schülern viel mehr einbringt, nur 
weil diese kein Geld hatten, sich je- 
den Monat ein Original zu kaufen. 
Oder ist die Gründung einer Stelle, 
die die Verkaufszahlen ermittelt 
unmöglich? In England geht es ja 
auch. (Siehe Gallup-Institut). Oder 
könnten dabei nur die großen Fir- 
men, wie U.S. Gold, Electronic Arts, 
den großen Gewinn abschöpfen 
und die kleinen dumm aus der Wä- 
sche gucken? Aber jede Firma hat 
mal klein angefangen, und man- 
cher Neuanfänger ist schon mit 
dem ersten Programm auf Platz 1 
gekommen (z.B. Code Masters mit 
ihrem BMX Simulator) und hatten 
riesige Verkaufszahten. Ich hoffe, 
daß also ein paar Softwarefirmen 
ähnliche Gedanken haben und 
helfen, zu einem „raubkopiefreien J< 
Deutschland zu kommen. 

The Fatastic Five 


„Bund und Ballerei“ 

Daß Ihr die beste Softwarezeit- 
schrift seid, braucht Euch wohl nie- 
mand mehr zu erzählen. Trotzdem 
habt ihr ein paar kleine Fehler: 

1 . Wie wäre es mit einem ASM Mo- 
nats-Hit? 

2. Was haltet ihr davon, die Lieb- 
lings-Spieleart der einzelnen Te- 
ster zu veröffentlichen? Daß Otti ein 
Ballerfreak ist, braucht Ihr nicht zu 
schreiben, denn das weiß sowieso 
schon jeder. 

3. Schreibt bitte nicht mehr in die 
Konvertierungsseiten nur die Kon- 
vertierungsnote, sondern auch die 
Motivation von dem SpieLWenn ich 
nämlich z.B. lese.VIRUSfürAMIGA, 
Konvertierungsnote: 0, dann weiß 
ich nicht, ob das Spiel Spaß macht 
oder nicht. 

Genug gemeckert, jetzt erzähle ich 
Euch einen kleinen Abschnitt aus 
der Lebensgeschichte von Schüler 

K. 

1 9.08. 1 987: Schüler K. Ist 1 7 Jahre 
alt. Erdarfwegen der BPS kein indi- 
ziertes Spiel spielen, in dem auch 
ein noch so kleines Computerspri- 
te in Alienform auftaucht, weil er mit 
seinen 17 Jahren nicht zwischen 
Computerspiel und Realität unter- 
scheiden kann. 

03.10.1987: Seit genau einem Mo- 


nat kann Schüler K. zwischen Com- 
puterspiel und Realität unterschei- 
den (auf gut Deutsch: Seit einem 
Monat zählt er 1 8 Lenze). Heute be- 
kam er eine Einladung für die Aus- 
bildung zur Tötung von richtigen 
Menschen, und das auch noch gra- 
tis (übersetzt bedeutet das soviel, 
daß erzürn Bund muß.)! 

Und wenn er nicht im Schlamm er- 
trunken ist, dann ist er noch heute 
beim Bund! Fazit der kleinen Ge- 
schichte: Es steht verdammt 
schlecht um unser Land! Gestern 
durften wir keine Computersprites 
in Alienform ausschalten, heute 
müssen wir, mit einem Maschinen- 
gewehr bewaffnet, das Schießen 
aufrichtige Menschen üben! 

Marcus Schießer, Gelnhausen 

(Anm. d. Red.: So eine Art „ Monats- 
Hit " machen wir Jetzt ja mit dem Me- 
ga- Hit und hoffen, damit den 
Wunsch vieler Leser nach einem 
„herausragenden 11 Spiel pro Monat 
zu erfüllen. Die Lieblings-Spielart 
einiger unserer Tester: 

Manfred: Sportspiele, Quizspiele, 
Adventures; Bernd: Sportspiele, Ad- 
ventures, gute Schachprogramme; 
Uii: Baiier-Games , Roifenspiele , 
Jump-and-Run - Spiele; Micha ef: 
Spieihailen-Umsetzungen, Baifer - 
spiele allgemein; Baller- Otti: Keine 
weiteren Erklärungen nötig, oder?: 
Mats: Strategie- Adventures, Auto- 
sport-Simulationen; Torsten: Sport- 
spiele, knifflige Action-Games, 
Flugsimulatoren ; Frank: PC- Engi- 
ne-Tennis (ausschließlich!); Marti- 
na: Denkspiele, knifflige Action-Ga- 
mes, Adventures : Frage der Redak- 
tion zur Lebensgeschichte von K: 
Und was ist die Lösung aus dem 
Dilemma ?) 

„Rechnung geht nicht auf“ 

Fröhlich blätterte ich in der ASM 2/ 
89 als mich im Feedback der 
Schlag traf! Da versucht der Herr 
Gravenreuth uns weiszumachen, 
daß, wenn mehr Originale abge- 
setzt würden, die Preise sänken. Da 
lachen ja die Hühneri Das Gegen- 
teil wäre der Fall. Die Preise würden 
weiter steigen, denn die Hersteller 
würden dann einen noch größeren 
Gewinn machen. Außerdem: War- 
um die Preise senken, wenn eh 
schon genug abgesetzt wird? 

Auch die Rechnung von Herrn Gra- 
fenreuth geht nicht ganz auf. Ich 
muß dazu sagen, daß ich auch ein 


sogenannter Swapper bin, dertäg- 
lieh mit der Panzerfaust durch die 
Gegend läuft und wöchentlich bei 
seiner Stammtankstelle einen Rau- 
büberfall startet. Bei der Rechnung 
hätte man, falls man den vollen Be- 
trag (5 DM) pro Woche zur Verfü- 
gung hat, nach einem Monat 20 DM 
zurVerfügung, Das reichtaber nicht 
für ein Amiga-Game r das 80 DM ko- 
stet, Man kann zwar drei Monate 
lang sparen, um sich EIN Game zu 
kaufen (von Anwender-Prgs im 
Wert von 400 DM wollen wir gar 
nicht erst reden, sonst sind wir 
schon vermodert!), in drei Monaten 
bekomme ich im Durchschnitt 40 
neue Games und APENDER: Pro 
Diskette kommen 1,30 DM Porto 
hinzu, wie richtig behauptet wurde. 
Die Leerdisk kostet etwa 2 DM. Zu- 
sammen sind das für ein Programm 
also 3,30 DM. Nehmen wir mal an, 
daß eine Disk proTag weggeschickt 
wird, dann kommt man auf rund 1 00 
DM pro Monat. Gut, das entspricht 
genau dem Preis eines guten Ami- 
ga-Games, aber es kommen auch 
Briefe bei mir an! Sagen wir, pro Tag 
einer, dann bekomme ich praktisch 
30 Programme für 1 00 DM, statt nur 
einem Original, das nach höch- 
stens einem Monat langweilig ge- 
worden ist. Ich will gar nicht die Ver- 
besserungen (Trainer, bessere 
Loader usw.) der Kopien anspre- 
chen. Also, wer nach diesem Ver- 
gleich das Original nimmt, ist selbst 
schuld. 

Wie erklärt sich Herr Gravenreuth 
denn die Absatzzahlen des C-64? 
Er ist nur so oft verkauft worden, 
weil es Raubkopien gibt. 

Anscheinend müssen die Softwa- 
refirmen immer noch genug verdie- 
nen, denn sonst (und da bin ich mit 
Werner Münch einer Meinung) wür- 
den nicht so viele Softwarefirmen 
neu entstehen. 

ich bin jedenfalls davon überzeugt, 
daß es immer Raubkopien gibt und 
geben wird. Wenn ein großer Kopie- 
rer erwischt wird, wachsen gleich 
drei neue heran. Da kann selbst ein 
Rechtsanwalt, mag er noch so 
schlau sein, nichts ausrichten. 

Pau lohen Panther 
from Concord 

(Anm. d. Red.: Daß Raubkopien billi- 
ger sind als Originale, steht wohl au- 
ßer Frage - bis zu dem Moment, wo 
man erwischt wird ... ) 
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KW : ASM-01-89.01 


Einschreiben 
TRONIK - VERLAG 
ASM - Redaktion 
Postfach 870 
3440 Eschwege 


- Rückschein 


Herne den 11.01.89 


Ihr Testbericht, Kayden Garth, Ausgabe, 01.89, Seite 90 


Sehr geehrte Damen und Herren! 

Nach Kenntnisnahme des obigen Testberichtes, mußte ich 
stellen, daß Herr Ulrich Mühl, Daten nach seinem Belieben ein- 
setzt und es vermieden hat, die Daten zu nennen, die ihm von mir 
selbst benannt worden sind. So schrieb er,: 


Mit dem Programm Kayden 
ansässige Softwarehaus EAS 
neues Gebiet gewagt, Kayden 
das man herausbringt. 


Garth 
of twa 
Garth 


hat 
auf 
ist d 


sich das in 
ein für dieses 
erste Rollen 


Hern« 

Team 

plei. 


Klarstellung : 


Karden Garth ist kein Produkt des EAS-Team,s. 
der Verpackung gibt hier eindeutig Aufschluß, 
daß man lesen kann. So hätte Herr Ulrich 
müssen, daß dort steht, : 

Produced by Mentrox - Goldline. 
Das Copyright liegt bei EAS-Software 


Die RÜckseit« 
vorausgesetzt, 
Mühl erkennen 


Weiterhin ist die Behauptung, wie Herr Ulrich Mühl schieb, : 
Zum Vorab-Test lag uns die C 64-99X-Version vor, ...... 

nicht richtig* 


Klarstellung ; 


loh selbst habe Herrn Ulrich Mühl darauf 
die ihm vorliegende Version maximal zu 70% 


hinaeweiaen , 
g ist . 


daß 


Wir erwarten eine Öffentliche Korrektur der falschgemachten 
Angaben. Weiterhin hat es sich nicht als Informativ erwiesen, 
Ihrer Redaktion mit Vorabversionnen zu beschicken, wenn diese 
nicht den Tatsachen entsprechend berichten. 


Mit f 


"en Grüßen 


GbR * Karl Heinz Hoose f Dirk Quabs, Olaf Schneider 

Liegnitzer Weg t6 * 4690 Herne 1 ■ Tel. 02323/ 4 3022 • Fax 0 23 23 / 4 30 03 


Bankverbindung: Westfalenbank Bochum, BLZ 430 200 00, Kto.-Nr. 23 2006 

Anm. v. Uli: Sehr geehrte Damen und Herren, Tatsache ist, daß das Programm „Kayden Garth“ von EAS Softwa- 
re unter Copyright genommen worden ist. Faifs Sie es aber nicht wußten: Redakteure (und insbesondere Re- 
viewer) werden nach bestimmten Gesichtspunkten ausgesucht, und „ Lesen “spielt da nur eine ganz unterge- 
ordnete Rolle. Das bestätigt sich auch in der Ausgabe Januar/89 der„PopularComputing Weekly", in der „Kay- 
den Garth“unterder Rubrik „News“zu finden war. Auch hier war tl EAS “als Hersteller angegeben. Ich nehme an, 
daß wir auch beiden englischen Kollegen bald eine Klarstellung finden werden. Zum zweiten Punkt: DerTest 
von „Kayden Garth" beruhte auf der Version, die wirvon Ihnen bekommen haben. Diese wurde samt Verpak - 
kung geliefert. Im Begleitschreiben befand sich ein Hinweis darauf, daß das Programm noch nicht ganz fertig- 
gestellt sei. Bisher konnten wirin einem solchen Fall davon ausgehen, daßnurnoch grammatikalische Korrek- 
turen an der Anleitung durchgeführt werden sollen , nicht aber, daß der Programmcode in größerem Umfang 
noch geändert werden wird. Nach Durchführung des „Vorab-Testes“ erfuhr ich dann in einem Telefonat mit ei- 
nem Vertreter der Firma „EAS" daß die mirvorliegende Version doch noch starkgeändert werden soll . Dies er- 
klärte mir der „EAS"-Sprecher merkwürdigerweise erst, nachdem ich meinen Eindruck von „Kayden Garth ‘ 
wiedergegeben hatte. Bei deranschließenen Korrektur des „Vorab-Tests" wurde die „neue“ Angabe zum Grad 
der Fertigstellung (70%) leider von mir übersehen. 


„Kritik“ 

Ich bin nun schon seit dem Er- 
scheinen der ASM dabei und 
möchte mich dazu äußern. Ihre Be- 
richte sind sehr informativ und in- 
teressant. Die Videospiefecke und 
die Berichte über die Spielhölle 
sind hervorragend. Auch gefallen 
mir die „Begeisterungsstürme" 
mancher Redakteur{e)(innen) bei 
Spielen, von den sie begeistert 
sind. Der Secret Service ist somit 
das Beste, was Ihr zu bieten habt. 
Übertroffen wird er nur noch von 
der Microwelle. Nun aber zur Kritik: 

1 ) Mir gefällt es nicht, daß manche 
Redakteure ein Spiel nur vom mo- 
ralischen Standpunkt aus bewer- 
ten. Ein Beispiel: Man muß m einem 
Spiel auf menschenähnliche Spri- 
tes schießen. Manche Redakteure 
setzten deshalb gleich alle Noten 
herunter. Das hat doch nicht's mit 
der Grafik, dem Sound oder dem 
Spielablauf zu tun. Lediglich die 
Motivation ist Ansichtssache. Ein 
knallhartes Ballerspiel wird be- 
stimmt Ottfried Schmidt anders be- 
werten als Torsten Blum. Ich würde 
vorschlagen, daß die Redakteure, 
die pazifistisch gesinnt sind, nicht 
ein brutales Spiel testen sollten, da 
sie ja sowieso nicht in der Lage 
sind, einen objektiven Bericht ab- 
zuiiefern.2) Es sollte doch eine ein- 
heitliche Linie herrschen. Ein Bei- 
spiel: Michael Suck und Ulrich 
Mühl sind mit der Bewertung ziem- 
lich streng, während andere Re- 
dakteurinnen) vor guten Be- 
wertungen nur so strotzen. Das 
sollte nicht sein. Behebt das bitte! 
3) Ich finde, daß es ein großer 
Schwachsinn ist, nicht auf indizier- 
te Spieie einzugehen. ,*.4) Es war 
ein Unsinn, in ASM 1/89 dieTOPSO 
abzudrucken. Ein Spiel, das z.B. im 
Herbst an Nu 1 stand, hatte über- 
haupt gar keine Ghance, an erster 
Stelle derTOPSOzu kommen.da äl- 
tere Spiele viel mehrPunkte haben; 
sie wurden früher veröffentlicht 
Anstatt des Volltreffers kann man 
doch den besten Tip (Plan, Poke, 
Lösung ect.) prämieren. Ihr solltet 
auch das Thema Nazi-Ware auf- 
greifen... 

Jens Brocker 

(Anm. d. Red.: Vielen Dank für Deine 
Kritik, die wir hier zur Diskussion 
steifen wollen. Bei der „Ewigen-LF 
ste" haben auch neue Spiele eine 
Chance, da hier keine „Punkte" ver- 
geben werden, sondern die „Ewi- 
gen- Liste“ für jedes Heft neu erstellt 
wir d. 


„Software für Arniga“ 

Ich bitte um lhrVerständnis,daß ich 
mich anonym an Ihr „Feedback" 
wende. Es sind interne Gründe, die 
mich dazu zwingen, ungenannt zu 
bleiben. Ich möchte den Amigabe- 
sitzern/besitzerinnen eine Antwort 
darauf geben, warum für ihren 
Computer so wenig Software auf 
dem Markt kommt, die den hervor- 
ragenden Eigenschaften der Hard- 
ware des genannten Computers 
gerecht wird. 

Um nicht lange drumherum zu re- 
den, es liegt einfach daran, daß es 
auf keinem anderen Computer wie 
auf dem Amiga ein derart großes 
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Raubkopiererumfeld gibt. Als Be- 
weisweise ich nur auf den Kleinan- 
zeigen markt dieser Zeitung hin, der 
größte Teil sind Anzeigen für den 
Amiga und den C-64 mit folgenden 
Texten, wie: „Forthe latest stuft...“ 
„Neueste Software vorhanden...", 
„Tausche/Verkaufe neueste Soft- 
ware... 11 und dergfeichen. Dies ist 
beim Atari ST nicht der Fall. Natür- 
lich gibt es auf dem ST auch eine 
Raubkopiererscene, doch ist diese 
im Verhältnis zu derScene auf dem 
Amiga klein. Ich bin von Beruf Pro- 
grammierer bei einem großen deut- 
schen Softwarehaus, Sehr gerne 
würden wir Spiele oder Anwendun- 
gen schreiben, die nur auf dem 
Amiga möglich wären, doch leider 
bekommen wir keine Genehmi- 
gung für ein solches Projekt, weil es 
sich einfach nicht rentieren würde. 
So müssen sich die Amigabesitzer/ 
besitzerinnen mit mehr oder identi- 
schen Konvertierungen der ST- 
Version zufrtedengeben. Sicher hat 
die Raubkopierszene auch eine 
Vorteil; Sie fördert den Absatz der 
Hardware. Doch solange die Kon- 
sumenten ihren Softwarebedarf 
ausschließlich mit Raubkopien 
decken, wird sich trotz steigender 
Absatzzahlen in Richtung Amiga 
nichts ändern. Eine kurze Anmer- 
kung zum Thema Raubkopten 
möchte ich noch hinzufügen: 
Raubkopien wird es wohl immer ge- 
ben, auch wir haben einige Raub- 
kopien - wie wohl jeder Computer- 
besitzer. Doch man sollte die Fair- 
neß besitzen, ein Programm, das 
man als Raubkopie oft benutzt, 
auch zu kaufen ! Denn der Program- 
mierer sitzt sicher nicht tage- und 
nächtelang nah am Verzweifeln an 
einem Programm, damit sich ein 
anderer illegal daran bereichert, in- 
dem er das Programm im „Monats- 
abo“oder„pro Disk“ais Raubkopie 
anbietet. 

Wir werden in dieser Richtung wei- 
ter verstärkt vorgehen, mit allen 
rechtlichen Mitteln, die es in der 
Bundesrepublik dagegen gibt. 

anonym 


„Schaden“ 

Ich lese ASM schon sehr lange. Ich 
muß sagen, daß ihr Euch immer 
mehr verbessert habt. Aus dem 
ASM ist immer mehr ein „Gemein- 
schafts“- Heft geworden, da ihr im- 
mer mehr Leserwünsche berück- 


sichtigt habt (weiter so). Und des- 
wegen ist ASM sicher das beste 
Heft, das es zur Zeit auf dem Markt 
gibt (trotz der schweren Konkur- 
renz). Und nun ein paar wichtige 
Punkte: Es gibt viele „Möchtegern- 
freaks“ die es oft versuchen und 
auch schaffen, im FEEDBACK zu 
landen. Und andere, die ein drin- 
gendes Anliegen haben, sitzen 
dann auf dem trockenen. Da sollte 
was geschehen. Aber es ist mir klar, 
wie schwierig es ist, zwischen die- 
sen zwei Arten zu unterscheiden. 
Ich bin auch ein großer Raubkopie- 
rer und Computer-Freak. Wie sollte 
ich es mir leisten, bei meinem Ta- 
schengeld von 40 DM im Monat, so 
viele Originale zu kaufen, wie ich 
Raubkopien habe. Das wäre un- 
möglich für mich. Denn für die 
Raubkopien, die ich besitze, müßte 
ich ca. 22.000 DM bezahlen. Mich 
würde ineressieren, was für einen 
Schaden ich den Software firmen 
zugefügt habe? Und wie sieht es in 
den anderen Ländern aus. Lohnt es 
sich für die Softwarefirmen über- 
haupt dann noch, Games zu ver- 
kaufen? Und wie kriegen die Fir- 
men das ganze verlorene Geld wie- 
der rein??? 

The Rebirth of the Black Cat 

(Anm. d. Red,: Nun, was den Scha- 
den betrifft, so dürften es wohl min- 
destens die 22.000 DM sein, die 
den Firmen theoretisch an Einnah- 
men verlorengegangen sind. Daß 
Du es Dir nicht leisten kannst so vie- 
le Programme zu kaufen, ist wohl 
klar : Wir können uns auch kein en 
neuen Porsche leisten. So ist das 
Leben, hart aber ungerecht! Das 
trifft übrigens auch auf das Feedback 
zu, weil alle Leserbriefschreiber, ein 
Anliegen haben , das für sie jeweils 
wichtig und dringend ist. Wir gehen 
beim Abdruck der Briefe nicht da- 
nach vor, ob der Schreiber „ein gro- 
ßer Raubkopierer“ ist oder nicht Bei 
uns wird nicht zwischen zwei „Arten“ 
von Freaks unterschieden . Bei uns 
ist jeder Leser gleich, oder wie war 
das noch? Ob es sich für die Softwa- 
refirmen noch lohnt ? Nun, für einige 
lohnt es sich noch, andere haben in- 
zwischen Pleite gemacht (davon 
sind besonders kleine re Firmen be- 
troffen). Wie die Firmen das verlore- 
ne Geld wieder reinkriegen? Du hät- 
test vermutlich sofort ’n Ansteflugs- 
vertrag bei ' nerSoftwarefirma , wenn 
Du darauf eine Antwort wüßtest Für 
die meisten ist und bieibt das Geld 


verloren. Manche versuchen, über 
Schadenersatzforderungen an 
Raubkopierer wieder etwas von 
dem verlorenen Geld wiederzukrie- 
gen. Ob's klappt?) 

„3,5 Zoll“ 

Als Ex-C64-User war ich mit ihrer 
Zeitschrift sehr zufrieden, aber da 
ich seit Weihnachten stolzer Besit- 
zer eines Sch neider-Euro-PCs bin, 
habe ich folgendes festgestellt; Sie 
unterscheiden bei Programmen für 
IBM-Kompatible nicht das Disket- 
tenformat. So gibt es einige (vor al- 
lem neue) Programme nur auf 3,5- 
Zoll-Disks und die meisten nur auf 
5,25 Zoll. Da der Euro-PC eine 3,5- 
Zoll-Floppy hat, würde ich mich 
sehr freuen, wenn Sie daraufhin- 
weisen könnten, ob die Spiele auf 
beiden Formaten erhältlich sind. 
Besonders erfreut wäre ich, wenn 
Sie jetzt eine Liste der 3,5-Zoll- 
Sptele erstellen könnten. Ich habe 
eine, allerdings nur unvollständige: 

-Alternate Reality: The City 

- Bard’s Tale I 

- Bard’s Tale II 

- Black Jack Academy 

- California Games 

- Chessmaster 2000 

- Crazy Cars 

- Empire 

- F-1 6 Falcon 

- Flight Simulator II 

- Scenary West Europe 

- Gauntlet 

- Peter Pan 

- Rockford 

- Sargon Eli Chess 

- Streetsport Basketball 

- Summer Games II 
-Test Drive 

- Vector Ball 
-Winter Games 

- Zak McKracken 

Ina Storch 

(Anm. d. Red,: Wenn wir Informatio- 
nen zum Thema 3,5 Zoll haben, 
dann schreiben wir’s auch rein in 
den Testbericht. Allerdings sind vie- 
le 3,5-Zoli-Versionen erst nachge- 
kommen, Daß gleich auch auf 3,5 
Zoll produziert wird, läuft jetzt erst 
so richtig an. Vielen Dank auch, für 
die Liste., Police Questli" kann noch 
hinzugefügt werden. Wernoch mehr 
weiß, kann eine Ergänzung der Liste 
an uns schicken, wir drucken sie 
gern ab .) 


„Lexikon“ 

Seit etwa einem Jahr bin ich Besit- 
zer eines C-64. Alles doll, Spielen 
klappt wunderbar, Programmieren 
dafür um so weniger. Meine Anre- 
gung an Eure Zeitschrift wäre: Viel- 
leicht könnt Ihr Neu-Einsteägern 
auch mal etwas unterdie Arme grei- 
fen. Zum Beispiel mit einem Com- 
puter- Fremd wort- Lexikon. Mir sind 

Begriffe wie „Kompatible“, „Sam- 
pler“ usw. einfach fremd. Da ich 
nicht glaube, daß ich der einzige 
bin, dem es so geht, kann ich mirgut 
vorstellen, daß das eine wertvolle 
Bereicherung Eurer Zeitschrift wä- 
re (die ich sonst ganz gutfinde). Wie 
wär’s mit Befehlserklärungen, Pro- 
grammierhilfen oder ähnlichem? 
Mir ist bekannt, daß es genügend 
Zeitschriften gibt, die sowas bieten, 
aber ich habe keinen Bock, mir im 
Monat fünf oder noch mehr Zeit- 
schriften zu kaufen... 

Sam of Speyer 

(Anm. d. Red.: So ein Lexikon könn- 
ten wir schon mal machen, wenn der 
Bedarf da ist. Allerdings geht das 
mit Programmierhlffen etwas zu 
weit bzw. würde auf die Dauer (für 
alle Computersysteme !?) einfach 
zuviel Platz wegnehmen. Auch so 
ein Lexikon wäre wahrscheinlich ’ne 
einmalige Sache. Schreibt uns doch 
mal, ob und weiche Begriffe ihr er- 
klärt haben wollt (Postkarte genügt r 
Kennwort „Lexikon“), wir sammeln 
das dann und werden bei Gelegen- 
heit das Lexikon mal veröffentli- 
chen.) 


„Reset“ 

Eure Zeitschrift ist echt super, aber 
ich habe da ein Problem. Ich würde 
gerne von Ihnen wissen, wie (wenn 
überhaupt!?) man bei einem 128 D 
reseten kann. Braucht man dazu ei- 
nen Resetschalter wie bei dem 
64er? Wenn nicht, wie macht man 
es dann? 

The Funny Boy 

(Anm. d. Red.: Ja, man braucht dazu 
einen Resetschafter oder ein ent- 
sprechendes Modul mit Resetschal- 
ter.) 
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„Amiga-gerechte Spiele“ 

Sch bin von BerufProgrammiererbei 
einem englischen Softwarehaus, 
und mein Spezialgebiet sind die 
68000er, hier speziell der Amiga. 
Ich habe mir Eure Zeitschrift wäh- 
rend eines Deutschlandurlaubs 
gekauft und finde sie recht nett und 
finde, man kann sie mit einigen 
englischen Zeitschriften verglei- 
chen. Allerdings habe ich einige Ar- 
tikel gelesen, die sachlich total 
falsch waren. Ich vermute, daß hier 
der Verfasser Gerüchten geglaubt 
hat, die merkwürdigerweise in 
Deutschland existieren (nur dort). 
Ich nenne hier ein Beispiel, das 
mich speziell betrifft, weit ich etwas 
in dieser Richtung momentan pro- 
grammiere. 

Es betrifft Vektorgrafik auf dem 
68000er. ihr habt geschrieben in 
einem Test zu Starglider II sowie im 
Konvertierungstest zu Virus, daß es 
logisch und selbstverständlich sei, 
daß Vektorgrafik auf dem Amiga 
langsamer ist als auf dem Atari ST. 
Dies ist absolut falsch, denn der 
Amiga besitzt einen Grafikchip und 
Biitter, die für Vektorgrafik gerade 
gedacht sind. Denn hier ist nicht 
entscheidend, wie schnell ein 
68000er getaktet wird (zudem ist 
der ST sowieso langsamer als der 
Amiga,da jede Grafik Prozessorzeit 
kostet, die sich der Amiga mit dem 
Grafik-Spezialchip erspart). Hier 
ist entscheidend, wie schneil (oder 
aufwendig) Flächen ausgefüllt und 
Linien gezeichnet werden bzw. wie- 
viel Rechnerzeit benötigt wird. Da 
der Fat Agnus (Biitter) einen soge- 
nannten Floating Area Mode (Poly- 
nom Fill Option) besitzt, der defi- 
nierte Vektoren bzw. Ploynome mit 
minimalen Zeitaufwand füllen kann 
(dieTheorie sagt er kann so schnell 
Flächen füllen wie Linien ziehen) ist 
es möglich, Vektorgrafik zu erzeu- 
gen, die bis zu 50% schneller ist als 
die bekannten Verfahren auf den ST 
(Freescape, Vektor Organizer Sy- 
stem (VOS) oder Starglider SI-ST). 
Daß also Starglider II und Virus auf 
dem ST schneller sind als auf dem 
Amiga, liegt an uns, die die Spiele 
nicht Amiga-gerecht programmie- 
ren, sondern einfach von ST- auf 
Amiga-Format umsetzen, D. h., die 
Spezialchips werden fast nie be- 
nutzt. 

Das Programm, das ich gerade pro- 
grammiere, wird, so hoffe ich, im 
Sommer herauskommen. Es ist 
speziell fürden Amiga geschrieben 
(ST-Version nicht in Planung) und 
wird eine schnelle Vektorgrafik be- 
sitzen (mit Amiga-gerechtem Ver- 
fahren; und, so hoffe ich, Euch 
überzeugen. 

PS,: ich möchte anonym bleiben, 
da ich mich bei Kollegen nicht un- 
beliebt machen möchte. 

anonym 

„Krieg zum Kennenlernen“ 

Der Grund meines Briefes ist der 
Artikel über das Game „P.O.W.“ Pr i- 
soner of War“ in der ASM 12/88. 
Als ich diesen Artikel las, war ich et- 
was überrascht. Ich habe ja eigent- 
lich nichts gegen diverse Kriegs- 
spieie, finde sie zwar nicht sonder- 
lich toll, aber sonst ... Doch „P.O.W, “ 
hat mich etwas sehr ins Zweifeln 
gebracht. Da wird in einem Spiel mit 
hervorragender Grafik und Super- 


Sound (Todesschreie, Maschinen- 
gewehrsalven,...) ein Japaner nach 
dem anderen niedergeknallt, und 
das wird dann noch mit dem Satz 
kommentiert: „P.O.W. hat keine 
schöne Story, denn leider basiert 
sie auf der Geschichte. Es ist aber 
eine der Stories, die alle Generatio- 
nen kennen sollten, damit solche 
Vorfälle sich niemals wiederholen 1 . 
Huck-A-Day! Damit ich die Ge- 
schichte kennenlerne, spiele (soll 
ich spielen!) ich also dieses Spiel." 
Um kennenzulernen, wie ein ster- 
bender Japaner aussieht, und um 
zu sehen, wie toil es damals (da) 
war. Gerade daß dieses Games ei- 
nen reellen Hintergrund hat, finde 
ich gefährlich. Und diese Ausrede 
„zum Kennenlernen" ist doch pein- 
lich! ich weiß auch, daß auch ein 
Kriegsspiei Spaß machen kann, 
aber so? 

Muß man denn unbedingt sehen, 
wie ein Mann abkratzt und am be- 
sten auch noch einen Schrei dazu 
ausstößt? Pshaw! Jeder weiß doch 
wie schrecklich die Dschungelkrie- 
ge waren (Vietnam, ...)! Muß man 
das in ein Spiel unterbringen, das 
mit seiner wirklich guten Grafik 
reizt? 

Müßte man so ein Spiel nicht in die 
Ecke stellen, auch wenn es noch so 
viel Spaß bringt? Ich würde gerne 
noch andere Meinungen dazu hö- 
ren. 

Jan Mötting, Hamburg 


„Wo Indiziertes kaufen?“ 

Ich bin 25 Jahre alt und ein begei- 
sterter Amiga-Fan. Da ich ihn auch 
sehr gerne zum Spielen benütze, 
besonders nach einem langen Ar- 
beitstag, habe ich auch eine stattli- 
che Anzahl von Spiele- Software zu 
Hause. Mein Problem ist: Ich habe 
schon mehrere Software-Versand- 
firmen angeschrieben und war 
auch schon bei Computerläden 
wegen mehrerer indizierter Spiele, 
die ich mir gerne zulegen möchte. 
Aber immer hört man, daß man die- 
se nicht verkaufen dürfe. 

Daraufhin befragte ich einen be- 
freundeten Anwalt wegen dieses 
Verbotes. Jener sagte mir, „Indizier- 
te Spiele dürfen an Jugendliche 
über 18 Jahre verkauft werden, es 
dürfe nur keine Werbung dafür mit 
Ton, Bild und Schrift erfolgen, 
ferner darf es im Verkaufsraum 
nicht ausgestellt werden.“ Es darf 
also nur sozusagen unter dem La- 
dentisch gegen Altersbescheini- 
gung gehandelt werden. 

Meine Frage: Wo bekomme ich, ge- 
gen Altersbescheinigung eine Liste 
dieser Software und natürlich die- 
se Spiele selbst, ohne dazu ins 
Ausland gehen zu müssen? 

Christian Krumpenthaier, 
Ortenburg 

(Anm. d. Red: Lieber Christian , der 
Anwalt hat recht. Allerdings hat er ei- 
nen Punkt vergessen: Die indizier- 
ten Spiele dürfen auch nicht im Ver- 
sandhandel verkauft werden. Die 
einzige Möglichkeit, an ein solches 
Spie I heranzukommen, ist , zu einem 
Software- Händier persönlich hinzu- 
fahren und dort das Spiel „unter 
dem Ladentisch“ gegen Vorlage des 
Ausweises zu kaufen.) 


„Russisch“ 

Frei nach Eddy Grant „Gimme ASM, 
Joanna“ habe ich nun wieder die 
neueste Ausgabe in den Flossen. 
Das Cover bekommt von mir die 
Wertung „forget it", aber das Poster 
warecht genial. Das Feedback muß 
wirklich wieder größer werden - 
denn sonst wird mein Brief Ja nicht 
gedruckt, aber daß Ihr nicht genug 
Post hattet und deshalb einen Brief 
gleich doppelt druckt, glaube ich 
Euch nicht. Daß es die Sonderhefte 
jetzt auch auf Russisch gibt, finde 
ich gut (siehe Sette 29) Glasnost ist 
überall. Doch genug gescherzt, 
jetzt wird's ernst!? Insgesamt ist 
ASM trotz einiger Mängel die Num- 
mer 1 in Deutschland / Schweiz / 
Österreich. Neben dem Cover ge- 
hört auch der Comic zu den Män- 
geln. Außerdem habe ich eine Fra- 
ge zur Ewigen-Liste: Da ich mit ein 
paar Kumpels aus unserem Com- 
puter-Club teilnehmen möchte, in- 
teressiert mich 1. ob man sich die 
Spiele aussuchen kann, die man 
gewinnt und 2. warum druckt Ihrdie 
Namen mit Adresse ab? Es interes- 
siert die Leser doch einen Sch...- 
dreck, in weicher Straße die Sieger 
wohnen, Wichtig ist nur, der Name 
der Sieger und der des Clubs, 
oder? Sehr gut finde ich, daß ihr 
jetzt die Spiele der Microwelle 
selbst vertreibt und so junge Pro- 
grammierer unterstützt. 

Zum guten Abschluß dieses Briefes 
noch ein kleines Gedicht (nach 
dem Lied „Hanns Kröger, der sin- 
gende Seemann") 

„Ich bin Hanns Kröger“ der singen- 
de Kopierer, alles was mit K anfängt 
bringt mir Glück: Komputer, Kom- 
modore, K-ASM, Kopieren ..." 

Hans Kröger 

PS.: Ich heiße wirklich Hans Kröger, 
deshalb finde ich das Lied meines 
Namensvetters auch so gut. 

(Anm. d. Red, : Hallo, Hans! Das mit 
den Adressen haben wir geändert. 
Daß der Brief zweimal abgedruckt 
wurde , liegt tatsächlich nicht an 
mangelnderLeserpost, sondern war 
einfach ein stinknormaler Fehler,) 


Master of Desaster“ 

Nach Lektüre d. ASM Ausgabe 1/89 
fühle ich mich zum Verfassen eines 
Meckerbriefes verpflichtet. Denn in 
besagter Ausgabe Ihrer Zeitschrift 
haben Sie sich die Auszeichnung 
„master of disaster" ehrlich ver- 
dient: zu einem teilweise geradezu 
idiotischen Schreibstil (z.B. „Die 
Burschen haben also voll geloost“- 
s. 1 1 8) kommen die (zugegeben toll 
bunten) Werbeseiten diverser Soft- 
ware-Firmen, die zusammen mit 
den Tests und sonstigen Berichten 
ein unentwirrbares Papierchaos 
bilden. Machen Sie uns Lesern 
doch die kleine Freude und gestal- 
ten Sie das Ganze bitte etwas über- 
sichtlicher. 

Andreas Martin, 

Ehringshausen 

(Anm. d. Red.: Tja f mit der Ord- 
nung,.., wie war das noch mit der 
Ordnung. „am Anfang kommt Ac- 
fion-Games, dran, bis es alle ist, 
zwischendurch gibt r s Feedback ab 
Seite 1 9, auf Seite 33 und 34 die Hit- 


paraden, dann kommt wieder Action 
und nochmal Action und am Schluß 
der ASM-Service. Wo’s hinpaßt 
gibt's die anderen Rubriken, wie 
Strategie, Sport und Adventures 
usw. Der Secret-Service, die Klein- 
anzeigen und die Dauer-Power sind 
auch immer an derselben Sfe//e im 
Heft, außer, wir haben mehr Seiten 
zur Verfügung, Blickpunkte werden 
dann auf den verbleibenden Platz 
verteilt... so ist das mitderOrdnung 
... ach ja, manche mögen ’s eben 
bunt / Übersicht? Noch mehr Über- 
sicht bei gleicher Qualität? Wie 
nur?!! Wie denn??!!???) 


„Verbotener“ 

...Natürlich gibt es, wie üblich, ein 
dickes Lob an Euch!!! Am besten 
gefallen mir: 

1 . Feedback 

2. Secret Service & Hint Hunt 

3. Euer lockerer Sprachstil. Ich weiß 
wirklich nicht, was manche dage- 
gen haben, daß Ihr Euch „anders“ 
ausdrückt als andere Zeitschriften. 
Und was soll der Brief von Gregor 
Sucharowski, Eure Leser seien 
„wahrscheinlich 9-11 Jahre alt“. Ich 
z. B. bin 1 3. Ich verstehe aber auch 
nicht, daß Ihr solche oder ähnlich 
Briefe „Better dead than ASM“ oder 
„Hallo, Alter Spiele Müll“ abdruckt. 
So was ist doch nicht überlebens- 
wichtig. Ich habe übrigens noch ei- 
ne Frage an Euch : Was ist „verbote- 
ner“: raubkopierte Spiele zu tau- 
schen oder zu verkaufen??? 

Mad Max from WOP 1942 

(Anm. d. Red.: „ Verbotener " gibVs 
natürlich nicht. Wenn Du aber das 
mögliche Strafmaß meinst, dann 
wird der Verkauf raubkopierter 
Spiele natürlich höh erbe traft ais der 
Tausch.) 


„Public Domain“ 

Ich habe da so ein paar Fragen, Ei- 
nige sind nur für mich interessant, 
manche für mich und meine Freun- 
de. 

t . Ich habe vor, eine eigene Public- 
Domain-Serie zu erstellen. Ich ha- 
be dafür einige Aventures in Vorbe- 
reitung sowie ein paar Spiele mit 
dem S.E.U.C.K.! Dies ist lautAnlei- 
tung erlaubt, da ich keinen finan- 
ziellen Gewinn aus derGeschiehte 
ziehe. Doch nun meine Frage: Wo- 
hin damit? Soll ich an sogenannte 
Public-Domain-Center schreiben 
und ihnen meine Serie anbieten, 
damit sie in die Sammlung aufge- 
nommen wird? Oder haben Sie 
vielleicht eine Idee oder eine 
Adresse?.., 

Guido Ruß, Oberhausen 

(Anm, d. Red. : Wenn Sie selbst eine 
Public-Domain-Serie zusammen- 
stellen wollen, können Sie diese na- 
türlich einem Public- Domain- Händ- 
ler anbieten, der Public-Domain für 
Ihr System vertreibt. Eine andere 
Mögfichkeit besteht darin, Ihre Serie 
an die Pubfic-Domain-Redaktion in 
unserem Hause zu schicken, sofern 
die Serie für ein 1 6- Bit- System er- 
scheinen soll. Sollte es sich um C- 
64- PD handeln, können sie z.B. die 
Firma Digital Marketing kontaktie- * 
ren ) 
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Feedback 


„Raubkopierer-Diskussion“ 

Schon seit längerer Zeit verfolge 
ich die Raubkopierer-Diskussion 
in der ASM» Als Vorsitzender des 
DACG -Computerclubs e.V. habe 
ich schon seit einigen Jahren Er- 
fahrungen in diesem Bereich ge- 
sammelt, die ich dieser Diskussion 
gerne beisteuern möchte. So ist 
Raubkopierer nicht gleich Raubko- 
pieren Hier kann man im allgemei- 
nen in drei Kategorien differenzie- 
ren, deren Übergänge allerdings 
fließend sind* 

a) Es ist unter Schülern üblich, daß 
man sich zu zweit oder zu d ritt ein 
Programm kauft, weil man es sich 
alleine nicht leisten kann. Ist das 
bestellte Programm da, so be- 
kommt einer, der auch den größten 
Anteil am Preis zahlt, das Original 
und die anderen kopieren sich Pro- 
gramm mit Anleitung. 

b) Wenn ein Freund ein neues Pro- 
gramm hat, so bekommt man es ko- 
piert» Ebenso gibt man selbst neue 
Programme kostenlos weiter. 

c) Die dritte Kategorie sind Raub- 
kopierer, die Software zu Billigprei- 
sen verkaufen. Hier kann man ab 
durchschnittlich 5 DM pro Diskette 
Software bekommen» 

Wenn man nun zu einer Bewertung 
der Raubkopiererei kommen will, 
so darf man diese drei Gruppen 
nicht übereinen Kamm scheren. 
So wird mir sicherlich jeder darin 
zustimmen, wenn ich sage, daß 
Gruppe A die harmloseste ist. Denn 
hierbei werden Programmierer und 
Softwarefirmen nicht in so hohem 
Maße geschädigt, wie es bei den 
beiden anderen Gruppen der Fall 
ist. 

Den sicherlich größten Anteil auf 
dem Markt nehmen die Raubkopie- 
rer der zweiten Gruppe ein. Nach 
meiner Erfahrung sind hier über 90 
der privaten Heimanwender mit 
einzuordnen. Diesem Bereich des 
Raubkopierertums ist durch re- 
striktive Maßnahmen sicherlich 
nicht wirkungsvoll beizukommen. 
An einer solchem Vorgehensweise 
können weder Software- noch 
Computerhersteller, weder die 
Staatsanwaltschaften noch die Ge- 
richte ein Interesse haben. Den ei- 
nen gingen die Kunden verloren, 
die anderen verdürben sich ihr An- 
sehen in der Öffentlichkeit durch 
eine massenhafte Rechtsverfol- 
gung dieser meist jugendlichen 
Raubkopierer. 

Die dritte Kategorie der professio- 
nellen Raubkopierer ist anders zu 
bewerten, als die beiden vorge- 
nannten. Denn diese Kopierer 
schaden nicht nur den Softwarefir- 
men, sondern auch ihren „Kunden", 
denen sie jaGeidfürminderwertige 
Ware abverlangen. Die Kopien der 
Programme sind zwar 1:1, oftmals 
fehlt aber die Anleitung, die für eini- 
ge Spiele und Anwendungspro- 
gramme sehr nützlich ist. 

Hier ist dann auch mit Aufklärung 
und Strafverfolgung einzusetzen. 
Dem Kunden - und auch den Soft- 
warepiraten - muß klar gemacht 
werden, daß sie sich selbst strafbar 
machen. Denn daß alleine das Lau- 
fenlassen von raubkopierten Pro- 
grammen strafbar ist, wissen wohl 
die wenigsten. Und daß die Softwa- 
refirmen, wenn aufgrund der Raub- 
kopiererei nicht genug Programme 
verkauft werden, um die Produk- 
tionskosten zu decken, sich aus 
Bereichen des Softwaremarktes 


zurückziehen, zeigen die Beispiele 
einiger Softwarefirmen. 

Die Strafverfolgung sollte sich des- 
halb in allererster Linie auf die pro- 
fessionellen Raubkopierer kon- 
zentrieren. Denn sie sind im allge- 
meinen diejenigen, die Raubko- 
pten als erste in Umlauf bringen. 
Die privaten Anwender sollten sich 
an einige Regeln halten, damit der 
Software -Ast, auf dem sie selber 
sitzen, nicht abgesägt wird. 

a) Bei Anwenderprogrammen: 

Im Bereich der Public Domain Soft- 
ware (PDS) gibt es einige Program- 
me, die es durchaus mit kommer- 
ziellen aufnehmen können. Hier 
sollte man sich zunächst umsehen, 
wenn man für ein bestimmtes Pro- 
blem eine Lösung sucht. 

b) Bei Spielen: 

Auch hier gibt es in der PDS gute 
Programme. Wer ein bestimmtes 
komerzielles Spiel haben möchte, 
sollte prüfen, ob er sich nicht auch 
das Original leisten kann. Ein Origi- 
nal hat gegenüber einer Raubkopie 
immerden Vorteil, daß man eine An- 
leitung mitgeliefert bekommt. 

c) Bei Kontaktanzeigen: 

Beginnen diese mit Sätzen, wie 
„Verkaufe neueste Amiga-Soft, ... 
schicke uns 20 DM und Disks, und 
nach kurzer Zeit bekommst Du sie 
mit neuester stuff zurück“ oder „Ha- 
be alles, was gut und neu ist ..." so 
kann man davon ausgehen, daß es 
sich hierbei um mehr oder weniger 
professionelle Raubkopierer han- 
delt. Am besten ist, wenn man von 
solchen Kontaktgesuchen die Fin- 
ger läßt. 

Aber auch Softwarefirmen sollten 
den Anwendern etwas entgegen- 
kommen. Wenn ein unsauber pro- 
grammiertes Game wie „Major Mo- 
tion" 78 DM kostet und ein ausge- 
reiftes Spiel wie Elite für denselben 
Preis zu haben ist (beide Amiga, 
Preisliste eines Hürther Software- 
versandes), so halte ich den ersten 
Preis für überhöht. Die Preise für 
Spiele sollten in einer Relation zu 
der Qualität der Programme stehen. 
Wenn die Softwarefirmen dann 
auch noch die Programme, die sie 
zwar entwickelt, aber aus den ver- 
schiedensten Gründen nicht auf 
den Markt gebracht haben, als Pu- 
blic-Domain-Software veröffent- 
lichten, würde der Bedarf an Raub- 
kopien sicherlich sinken. 

Generell gilt, daß die jetzige Situa- 
tion für beide Seiten, sowohl An- 
wenderais auch Herstellervon Pro- 
grammen, unbefriedigend ist. Alle 
Beteiligten - Software hersteiler 
und Raubkopierer, Anwender und 
nicht zuletzt auch die Staatsan- 
waltschaft - müssen ihr bisheriges 
Verhaften überdenken, wenn der 
Raubkopiererei wirklich ernsthaft 
und wirkungsvoll begegnet werden 
soll. Nicht Restriktion, sondern In- 
formation ist gegenüber den An- 
wendern im privaten Bereich das 
geeignete Mittel, die Raubkopien- 
flut einzudämmen. 

Roland Richter, Martfeld 

„Über Entwicklungsstufen 
und Chaotenlayout“ 

Als ich vor einiger Zeit zum Zeit- 
schriftenhändler ging, dem Kassie- 
rer 6,50 Mark über die Theke warf 
und aus dem Regal das absolut be- 
ste Computer-Softwaremagazin 
nahm, was es im Moment auf dem 


deutschen Markt gibt, da sah ich 
zum ersten Mai Eure ASM. Nun lie- 
gen also auch schon bei mir einige 
ASM-Ausgaben auf der Mülltonne, 
und jetzt ist wohl die richtige Zeit, 
Euch einen ersten Leserbrief zu 
schicken. 

Anfängen will ich ganz vorne, ganz 
oben rechts. Genau! Da steht der 
Preis, der ja wohl gelinde gesagt 
unverschämt hoch ist. Die ASM wird 
ja nicht gerade auf Seidenpapier 
gedruckt (eher Klopapier), außer- 
dem verwendet Ihr auf etlichen Sei- 
ten SW-Fotos, um den sauteuren 
Colordruck zu vermeiden. Daß die 
meisten SW-Fotos unscharf - und 
somit auch sinnlos - sind, stört 
mich dagegen nicht. Den Hinweis 
auf hohe Einnahmen durch Wer- 
bung spar ich mir. 

Warscheinfich werdet Ihr aber den 
Preis noch auf acht Mark erhöhen, 
um die Mineralölsteuer abzufan- 
gen, Die wirklich guten Ölgemälde 
von Mark Bromley werden im Zuge 
dieser Aktion sicher durch Coverfo- 
tos von Ma nilein ersetzt. 

Schlagen wir nun einmal um und di- 
rekt weiter. Auf Seite drei war näm- 
lich Donald Bug zu erkennen. Im 
folgenden findet man etwas, was Ihr 
Inhaltsangabe zu nennen wagt. 
Diese ist weder in einzelnen Rubri- 
ken gegliedert, noch vollständig 
und ausführlich, aber so wird man 
wenigstens dazu gezwungen alle 
ASM, die man sein Eigen, nennen 
muß, durchzuwühlen, wenn man 
z.B. retrospektiv einen bestimmten 
Bericht lesen will. 

Kommen wir jetzt zum Inhalt exklu- 
sive Feedback und Secret Service. 
Diese Leckerbissen will ich mir bis 
zum Schluß aufheben.Wasmirzum 
Inhaft aufgefallen ist: Guter Um- 
fang, befriedigender Schreibst!!, 
völlig chaotische und amateurhafte 
Aufmachung und Euer dummes 
Moraigequake bei Kriegsspieten. 
Dazu zuerst etwas. 

Wenn Euch Kriegsspiele von vorn- 
herein nicht gefallen - wegen der 
Grafik, dem Spielablauf u.a.-, dann 
legt Ihr immer großen Wert darauf, 
Eure Moralvorstellungen an den 
Mann zu bringen. Wenn Euch aber 
ein Spiel „mordsmäßig" Spaß ge- 
macht hat, kommt immer die „Moral 

- ja, aber es sind doch nur Pixel“ 
Ausrede. Mit dem ganzen Zirkus 
wollt Ihr wahrscheinlich der BPS 
imponieren oder Euch bet den 
„Kids" als Pazifistenengel darstel- 
len. Vorschlag: Ihr zeigt Eure Moral 
bei allen (!) Kriegsspielen deutlich 
in der Benotung. Die Motivation und 
der Spielablauf sollten dann kon- 
sequent mit 0 Punkten bewertet 
werden, 

- Ihr könntet natürlich auch davon 
ausgehen, daß die Leserselberei- 
ne Moral haben, die sie zwischen 
Spiel und Wirklichkeit unterschei- 
den läßt, und die Kriegsspiete eben 
als Spiele mit Pixelgrafik sehen.die 
Ihr auch dementsprechend be- 
schreibt und bewertet. 

Doch nun zur Aufmachung des In- 
halts. Man sollte immer schwarz auf 
weiß schreiben/drucken und nicht 
rot auf hellrot, dunkelblau auf 
schwarz usw. Manches ist schlicht- 
weg eine Unverschämtheit, wie z.B. 
Heft 3/88, Seite 115. 

Frage: Habt Ihr schon einmal mit 
dem Gedanken geiiebäugelt, eine 
Art von Gliederung in Euer Faltblatt 
zu bringen? Testberichte, Reporta- 
gen, Feedback, Secret Service und 


alles andere »st momentan ja völlig 
chaotisch in Eurem Info-Blättchen 
verteilt. Vereinzelt findet man Test- 
berichte unter Reportagen ge- 
quetscht, oder man findetsie (wenn 
man Glück hat) als Einspalter ver- 
steckt zwischen Werbeanzeigen. 
Sämtliche anderen Lückenfüller 
und Banaltests würden bestimmt 
wegfallen, wenn man einheitliche 
Testberichtgrößen einführt. Ich 
denke da an eine halbe, eine und 
(höchstens) zwei Seiten. 

Seht Euch doch zum Beispiel ein- 
mal Heft 1/89, Seite 72/73 und ähn- 
liche Seiten an. Die Berichte sind 
völlig idiotisch angeordnet,und der 
meiste Platz geht durch die Idioten- 
kästen wie „Es ’burnert'auf dem 
Nintendo“ verloren (übrigens eine 
an Aussagekraft nicht zu überbie- 
tende lexikalische Kostbarkeit), Es 
würde Geist und Niveau zeigen, 
wenn man statt Überschriften wie 
„Altes Schwein" und „Das Hacke- 
männchen“ die Namen der Spiele 
abdruckt. 

So, jetzt kommt’s: Das Feedback ist 
gut. Jaja! Ihr habt richtig gelesen. 
Das Feedback ist gut. 

Der Secret Service mit Kopfnuß ist 
ebenfalls eine gelungene Einrich- 
tung. Ihr solltet allerdings Karten 
und Skizzen, die von Einsendern 
mal eben so auf dem Scheißhaus 
gekrakelt wurden, überarbeiten. 
Sollte diese oder jene Änderung 
von Euch durchgeführt werden, 
werdet ihr vielleicht in die Entwick- 
lungsstufe ’D' aufgestuft. 

Thomas Lrchterfeld, Roetgen 

(Anm. d. Red.: Huchgott, wir sind 
schon arme Wichte . Jeden Monat 
mühen wir uns wieder und wieder 
ab, unsere Brötchen durch das Er- 
stellen eines Faftbiattes zu verdie- 
nen, aber wir können 's ja gar nicht 
schaffen .. , Auf unserer Entwick- 
lungsstufe („ E *\ oder was?) können 
wir machen, was wir wollen, immer 
ist alles so schön vorbereitet, und 
dann kommt Man Hein, und machtaf- 
fes wieder kaputt, Martina fackelt 
das teure Seidenpapier ab und für 
unsere Leser bleibt nur so' n Scheiß . 
Bernd brennt mit dem Geld von den 
Anzeigen durch, und wir müssen 
den Preis schon wiederbei 6,50 DM 
ansetzen, damit wir wenigstens den 
Drucker bezahlen können. Das Fi- 
nanzamt kriegt gar nichts und Uli 
den Rest (weil, der macht nämlich 
den Secret Service). Mats überiegt 
sich dann, wie man die übriggeblie- 
benen Tests möglichst apart in der 
ASM anordnet, eine Arbeit, die von 
unseren Lesern irgendwie kaum ge- 
würdigt wird. Dann macht Anette 
noch ein paar Farbkieckse - eins 
hierhin, eins dahin - und Frank 
schießt noch ein paar von diesen 
wundervollen Fotos. Zum Schluß 
kommt immer der Michael und 
mischt das Ganze einmal kräftig 
durch. Off/ haut zur Krönung noch 
’ne Salve drauf , und ... schon wieder 
ist ein Monat rum, und die ASM ist 
fertig . Wir auch - sowieso .... 

So, das war's von der Redaktions- 
Seite . Abschließend wollen wir mal 
eins kiarstelien: Wir sind froh, daß 
ASM-Leser anderen ASM-Lesern 
mit ihren Karten helfen. Das ist 
phantastisch I Deine Äußerung: 
„Karten mal eben auf dem Kio. . .“ist 
unverschämt und beleidigend. Des- 
halb: Einen ganz herzlich en Dank an 
alle, die uns und den Lesern mit Tips 
+ Karten weiterhelfen!) 
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Im Blickpunkt 



Erinnert uns das nicht an „Dallas“? 



den zu greifen, obgleich man 
Wirtschaftsspionage heut’ 
schon eherwie ein „offenes Ge- 
heimnis“ handhabt. Kriminell 
wird’s spätestens dann, wenn 
man -quasi als letztes Mittel- ei- 
ne Konkurrenzgesellschaft von 
käuflichen Dunkelmännern sa- 
botieren läßt. Solche Schritte 
sind zwar oft sehr wirksam, man 
sollte sich bei OIL IMPERIUM 
jedoch über eventuelle Folgen 
im Klaren sein, denn auch hier 
kann so etwas durchaus mal 
aufgedeckt werden. Das Ende 
vom Lied: Quellenbeschlag- 
nahmung oder Knast. 

Neben derartigen Aktivitäten 
kann der Hobby-J.R. natürlich 
weltweit Gebietsstücke an- 
oder verkaufen, selbige auf ih- 
ren potentiellen Ertrag unter- 
suchen, sich über Besitzver- 
hältnisse aller Sektoren infor- 
mieren, Mitbewerber bespit- 
zeln, Bohrvorgänge leiten und 
steuern, Statistiken, Tabellen 
und geologische Querschnitte 
einsehen, die Financial-Times 
zu Rate ziehen, direkt vor Ort 
die Arbeiten leiten, Lieferverträ- 
ge abschließen, Anlagen ein- 



E s wird abgehen wie bei den 
Ewings, denke ich mir, und 
wenn der richtige Enthusias- 
mus erst einmal mitspielt, dann 
vielleicht noch greller. Das 
Hannoversche Softwarehaus 
RELINE wartet ab April'89 mit 
einer Wirtschaftssimulation 
ganz besonderer Art auf. Es 
geht um Öl, viel Öl und natürlich 
auch um viel Dollars. Wer sich 
OIL IMPERIUM zulegen möch- 
te, der bestelle sich am besten 
doch gleich ! nen dick gepol- 
sterten Ledersessel mit, denn 
einmal so fühlen wie J.R., das 
ist doch was, oder? 

Freunde leistungsstarker Wirt- 
schaftssimulationen haben al- 
lem Anschein nach mit dem Be- 
sitz des OIL IMPERIUMS eine 
wertvolle Ergänzung ihrer 
Sammlung, zumal das Game 
die Thematik um Macht und Er- 
folg mal unter ganz anderem 
Aspekt anfaßt: Es geht hier im 
Vergleich zu anderen Wirt- 
schaftssimulationen um genau 
eine Branche, das mehr oder 
weniger schmutzige Geschäft 
mit dem begehrten Öl. Der 
Spieler bekommt zu Beginn ein 
horrendes Sümmchen als 
Startkapital und kann eine von 
vier Mineralölgesellschaften 
sein Eigen nennen. Die übrigen 
drei Firmen können von weite- 


„weißen 

Westen“ 

ren Mitspielern belegt werden, 
allerdings kann man auch im 
Alleingang gegen den Compu- 
ter sein Öl fördern. 

Mit fünf „Mille“ beginnt das Ge- 
rangel, man sollte jedoch auch 
bei dieser Summe stets spar- 
sam sein, denn die Kosten für 
so manche Kleinigkeit sind 
doch immens. Dem Geschäfts- 
mann ist prinzipiell alles er- 
laubt, was nutz- oder gewinn- 
bringend sein könnte. Sicher 
bleibt es während des Spiel- 
verlaufes nicht immeraus, auch 
mal zu etwas illegaleren Metho- 


kaufen,... 

Der Screen ist sehr übersicht- 
lich aufgeteilt. In der Mitte be- 
findet sich -schön groß ge- 
zeichnet- das Büro mit dem an- 
tiken Sekretär, quasi die Zen- 
trale aller Entscheidungen. Di- 
rekt vor Kopf an derWand hängt 
standesgemäß die große Weit- 
karte. Ein Blick aus dem Fen- 
ster läßt erahnen, daß man sich 
etwa im 25. Stock befindet, 
denn man sieht nicht viel mehr 
als graue, triste Spitzen riesiger 
Wolkenkratzer. Dallas live? 
Rechts und links des Bildes be- 
finden sich die anwählbaren 
Optionsfelder (Koffer, Telefon, 
Schublade, Wetterkarte, PC 
und Zeitung), in einer FuBzeile 
wird das Kapital und der Name 
des gerade spielenden Magna- 
ten angezeigt. Leider lag uns 
bis Redaktionsschluß nur eine 
unspielbare Demoversion 
(Amiga) des Ganzen vor, doch 
zur Erklärung der einzelnen 
Optionsfelder reicht es allemal: 



Grafiken wie im Geologiebuch . 


Die Menuefelder beinhalten je- 
weils einen stilisierten Gegen- 
stand, mit dessen Anklicken al- 
le wichtigen Aktionen direkt 
ausgelöst werden können. Da 
hätten wir erst einmal den „Kof- 
fer“. Dieser ermöglicht es, direkt 
zum Schaupiatzzu fliegen (was 
besonders dann vonnöten ist, 
wenn Saboteure eines Gegen- 
spielers erfolgreich waren). 
Brennt ein eigenes Ölfeld bei- 
spielsweise, kann man selbst 
die Löscharbeiten vorantrei- 
ben. Selbstverständlich könnte 
man auch eine Firma beauftra- 
gen, aber das wird nicht billig! 

Das „Telefon“ erlaubt es, außer- 
gewöhnliche Ereignisse 

schnellstens zu erfahren. Dabei 
könnte es sich um eilige Ange- 
bote für Öl-Lieferverträge han- 
deln, aber auch Detektive oder 
Saboteure machen manches 
Mal vom heißen Draht ge- 
brauch, In der„Schublade"ver- 
bergen sich zumeist Top-Sec- 
ret-Akten. Mit dieser Option 
kann der nicht mehr so ganz 
weißwestige Geschäftsmann 
aber auch Agenten anheuern. 

Doch Vorsicht: Die sind sehr 
teuer. „Crubbs undTockett“ las- 
sen sich den Monat beispiels- 
weise mit einer Million honorie- 
ren. Auf derWeltkarte kann man 
sich verschiedene Länder auf 
der schönen Erde ranzoomen, 
um sie auf Ölvorkommen zu un- 
tersuchen. Auch zum Kauf der 
Felder ist dieses Instrument 
sehr wichtig. Der stilisierte „PC“ 
steht nun für den eigentlichen 
kaufmännischen Teil des Ga- 
mes. Der User kann Ölfelder, 
Tanks und Öl kaufen oder ver- 
kaufen, statistische Werte ab- 
fragen, Kursverläufe verfolgen, 
aber auch in Bohrvorgänge ak- 
tiv eingreifen, indem er Bohrer- 
kraft und Richtung steuert. Ja, 
und was die Zeitung im Ge- 
schehen zu suchen hat, steht 
eigentlich außer Frage. Wirt- 
schaftsmeldungen, Sabota- 
geakte, Kurse, und allerhand 
Banales entnimmt der kluge Öl- 
multi allmorgentlich der Finan- 
cial Times. 

Nun. was soll man dazu noch 
sagen? Ich meine, man darf auf 
die komplette Fassung von OIL 
IMPERIUM sehr gespannt sein. 

RELINE verspricht eine durch- 
weg vorbildliche Grafik und gu- 
te Soundeffekte, von denen wir 
auf der Demodiskette leider 
noch keine Kostprobe nehmen 
konnten. Angeboten wird das 
glitschige Spiel fürC-64 (ca. 30 
Mark Kass./ 40 Mark Disk.), 
IBM und Kompatible, Amiga 
und Atari ST (ca, 60 Mark). 
Bleibt nur zu hoffen, daß die 
Diskette vor lauter Öl nicht aus 
der Floppy flutscht. 

MATTHIAS SIEGK 
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Feedback 


Tatatata! Premiere für eine neue Rubrik! Weil wir diesmal ein Thema „außer der Rei- 
he“ haben, sei hier nochmal Erklärung und „Schreibaufruf“ abgedruckt. „Beifail 
und Piffe“ heißt das Ganze, und hier soll’s zur Sache gehen. Hier sollt Ihr die ständi- 
ge Gelegenheit haben, von Euren positiven oder negativen Erlebnissen mit Softwa- 
refirmen oder dem Service, mit bestimmten Programmen, Software-Fehlern usw. 
zu berichten lind darauf aufmerksam zu machen. 

Wir hoffen, daß Euch die neue Rubrik im Feedback gefallen wird. Wenn Ihr uns zu 
diesem Thema Eure Erlebnisse beschreiben wollt, dann richtet Eure Briefe wie bis- 
her an die ASM-Redaktion, Tronic-Verlag, Postfach 870, 3440 Eschwege, Kenn- 
wort: „Beifall und Pfiffe“ Wir sind gespannt! 




Ausnahmsweise beschäftigen 
wir uns zur Premiere derRubrik 
„Beifall und Pfiffe“ mal nicht mit 
Softwarehäusern, sondern mit 
einer Veröffentlichung der Bun- 
desprüfstelle, die den Zorn der 
Computer-Spieler auf sich ge- 
zogen hat Im BPS-ReportNr. 6/ 
88, dervon der Bundesprüfstel- 
le herausgegeben wird, berich- 
tet ein Herr Thilo Geisler über 
, Computer und Telefon als 
rechtsradikales Propaganda- 
mittel“ ln dem Aufsatz werden 
unter anderem die Computer* 
nutzer in zwei Hauptgruppie- 
rungen unterteilt; „A) Compu- 


terfreaks, die ihren Spaß aus 
dem Umfang, dem Program- 
mieren, dem Tauschen von Pro- 
grammen oder gar dem Hak- 
ken... ziehen. B) Jugendliche, 
die danach streben, die jeweils 
neuesten Spiele erfolgreich zu 
bestehen“. Geisler kommt zu 
dem Schluß, daß es sich bei 
„den reinen ’Computerspie- 
fern’...in der Mehrzahl um Ju- 
gendliche aus sozial schwa- 
chen Schichten mit geringem 
Selbstwertgefüh! (handelt), die 
in einem Umfeld voller Mißerfol- 
ge wenigstens ein Stück Bestä- 
tigung erfahren,,.“ obwohl er 


einräumt, daß die Grenzen zwi- 
schen den beiden Gruppierun- 
gen fließend sind. Einige Ta- 
geszeitungen haben dieses Zi- 
tat aufgegriffen. Es steht wohl 
außer Frage, daß die soge- 
nannte „Nazi-Ware“ zu verurtei- 
len ist. Die Mehrzahl der „Com- 
puterspieler“ allerdings ein 
„geringes Selbstwertgefüh)“ 
und Zugehörigkeit zu „sozial 
schwachen Schichten“ zu un- 
terstellen und das Computer- 
spiel und dessen Nutzer damit 
zu diskreditieren, verdient un- 
serer Ansicht nach, bepfiffen zu 
werden. Herr Geisler bezieht 


seine Einschätzung übrigens 
aus „den Kontakten.. .zu Schü- 
lern, Lehrern, Sozialarbeitern 
aus Freizeitheimen, Verkäufern 
in Computerläden, Sysops und 
einzelnen Treaks'“, da zur Zeit 
„keine wissenschaftlichen Aus- 
sagen zu diesem Themenkom- 
piex (die soziale Struktur ju- 
gendlicher Computer-Nutzer) 
vorhanden sind“ 

Unsere Einschätzung der 
, Mehrzahl der Computer-Spie- 
ler" deckt sich nicht mit der des 
Herrn Geisler. Wir beziehen 
diese Einschätzung aus den 
Kontakten zu tausenden unse- 
rer Leser! 


Die Redaktion 



.... Der Artikel aus der Rheinischen 
Post vom 03.01.1989 
Dieser Artikel, sowie die Karikatur 
unterstützen ein Bild, das auch die 
BPS nur allzu gerne im Bezug auf 
Computerspieler verbreitet: Der Ar- 
me, von Minderwertigkeitskomple- 
xen geplagte, aus sozial tiefsten 
Schichten stammende, leicht mani- 
pufierbare, am Ende mit Sicherheit 
in die Kriminalität abrutschende, 
gewaltgeile Schlucker. Und solche, 
am Rande der Gesellschaft stehen- 
de Kreaturen, müssen ja geschützt 
werden bzw. vor denen muß man 
die Gesellschaft schützen. Und 
obendrein wird diese arme Sau 
(der durchschnittliche Computer- 
spieler) auch noch mit Nazi-Spie- 
len bombardiert, denen er dann 
schließlich willig nachgibt. Und da, 
laut BPS, 85 % der Zeit am Home- 
computer mit Spielen verbracht 
wird, muß schnellstens etwas getan 
werden, um alle verirrten Compu- 
terfreaks wieder auf den richtigen 
Weg zu bringen. 

ich als 1 7 -jähriger Computerbesit- 
zer habe bis jetzt noch keinen Kon- 
takt mit Nazi-Spielen gehabt (von 
einem gewissen Cinemaware- 


Spiel mal abgesehen, wobei dieses 
aber nicht unter die in der RP ge- 
nannten Kriterien fällt, weil derSinn 
von Rocket Ranger ja nicht der ist, 
mich für den Nazionalsoziaiismus 
zu begeistern!). Und falls mir ein 
solches Programm mal in die Hän- 
de fallen sollte, weiß ich, wie ich es 
zu behandeln habe und wie ich 
darüber zu denken habe. Und ich 
bin sicher, daß die meisten Compu- 
terbesitzer sich darüber ebenfalls 
im klaren sind. Aber ich finde es 
einfach ungerecht, daß die BPS ein 
solches Bild verbreitet und wir, die 
Betroffenen, uns nicht dagegen 
wehren und dieses Bild richtigstel- 
len können. Denn daß dieses Bild 
völlig falsch ist, liegt auf der Hand. 
In meinem Freundeskreis z. B. gibt 
es einige Computerbesitzer, je- 
doch keinen „aus sozial schwa- 
chen Schichten“ oder mit „gerin- 
gem Selbstwertgefühl“ Und alle 
Compuferbesitzer, die ich kenne, 
spielen hauptsächlich mit ihrem 
Computer. Ich kann mir also beim 
besten Willen nicht vorstellen, daß 
die Hauptbenutzer von Computer- 
spielen aus den von der BPS ge- 
nannten Gruppen kommen, erst 


recht nicht, wenn man bedenkt, was 
Computer und Disketten so kosten. 
Daß Nazi-Spiele verheerend sein 
können, steht außer Frage, aber wie 
die BPS davon auszugehen, daß 
sich jeder Computerspieler davon 
beeinflussen läßt, ist bei weitem zu 
pauschal gesehen. Ich halte den 
Großteil der Computerbesitzer für 
fähig, die Gefahren von Nazi-Pro- 
grammen zu erkennen und solche 
Spiele nicht ernstzunehmen. 

Rick Blaine, Ratingen 4 



So, jetzt möchte ich erstmal Dampf 
ablassen ... Nach zweifelhaften in- 
dizierungsaktionen der BPS hat 
man sich ja auch mittlerweile daran 
gewöhnt, mehr oder weniger „kern- 
ige"Aussagen dero.g.Stellezu hö- 
ren. Was ich aber in den Kieler 
Nachrichten vom 03.01 .1 989 lesen 
mußte, ist ja wohl die Höhe! 

Endlich wissen wir aus „berufe- 
nem“ Munde, daß wir... aus sozial 
schwachen Schichten mit gerin- 


gem Selbstwertgefühl kommen... 
und... in einem Umfeld voller Mißer- 
folge wenigstens ein Stück Bestäti- 
gung erfahren,., 

So sehr ich die in diesem Artikel von 
der BPS kritisierten Neo-Nazi Pro- 
gramme, wie sicherlich alle Leser, 
verachte, aber diese Äußerungen 
gehen mir entschieden zu weit. 

Der zweite Punkt meines Schrei- 
bens ist Kritik am Leserbrief von 
„The KPR-Syndicate“ aus der ASM 
1/89. Ich bezweifle doch sehr, daß 
in der Bundeswehr der „Dritte Welt- 
krieg“ simuliert wird. Das ist eine 
Äußerung, die man so nicht stehen 
lassen kann. Die Aufgaben der 
Bundeswehr sind klar im Grundge- 
setz festgeschrieben. Sie ist und 
bleibt eine Armee, die ausschließ- 
lich derVerteidigung unseres Staa- 
tes und seiner Bevölkerung dient. 
Dritter Punkt: Wenn ein Leser ans 
FEEDBACK schreibt, sollte der den 
Mut haben, seinen richtigen Namen 
zu nennen und nicht unter Pseudo- 
bezeichnungen mehr oder weniger 
„Müir zu schreiben... (siehe ASM 
1 2/88 „Automatic Crack" etc.) 

Thomas Gräfe, Kiel 
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Action Games 




Programm: Witlow, System: 
IBM und Kompatible auf CGA-/ 
EGA-Karte, DOS 3.2, mind. 51 2 
KB, Tandy, Preis: Ca. 80 Mark, 
Hersteller: Mindscape Inc., 


USA, Muster von: 126 


S ehr spontan reagierteMIND- 
SCAPE mit der Entwicklung 
eines Computerspielches zu 
George Lucas’ gleichnamigem 
Kino-Hit WILLOW. Eifrige Kino- 
gänger werden das jüngste 
Fantasy-Märchen sicherlich 
nicht verpaßt haben. Sollte je- 
doch unter all den Filmbegei- 
sterten ein Computerfreak sein, 
dersich schon sehnsüchtig auf 
die Versoftung von WILLOW ge- 
freut hat, so müßte man demje- 
nigen leider von dem eh nicht 
ganz preiswerten Spaß abra- 
ten. Ich frage mich, woran es 
gelegen hat, denn der Gesamt- 
eindruck in der Redaktion war 
alles andere als positiv. Fast 
könnte man vermuten, daß bei 
der Entwicklung dieses Games 
in kürzesterZeitein klein wenig 
„gehudelt“ wurde. Betrachtet 
man beispielsweise das selbst 
für einen PC extrem ruckelnde 
Scrolling in einigen Levels, 
dann könnten einem in der Tat 
die Haare zu Berge stehen. 

Ich selbst habe mirWILLOW auf 
der Leinwand reingezogen und 
war wirklich begeistert. Eine 
gute Story, tolle, farbenfrohe Ef- 
fekte, viel Spannung und Ac- 
tion. Was hätte man aus dem 
Stoff alles machen können? 
Das vorliegende Programm je- 
doch zeigt lediglich die mittel- 
mäßige Umsetzung einzelner 
Actionsequenzen, zweifellos 
die Höhepunkte des Films, lei- 
der jedoch recht zusammen- 
hanglos aneinandergereiht. 
Nach dem installieren des Ga- 
mes scrollt eine langatmige Il- 
lustration vertikal über den 
Screen, in welchem einige 
Schlagwörter in fetter Schrift 
hervorstechen. Der User hat die 
Wahl, sich an den chronologi- 
schen Verlauf der Handlung zu 
halten oder sich eine Option 



Es darf „gebatteft“ werden (IBM- PC) 



aus dem Angebot herauszufi- I 
sehen. Auf jeden Fall muß er mit I 
dem Cursor per Maus, Joystick I 
oder Tastatur die Schlagwörter I 
anklicken, damit sich etwas tut. I 
Hält man sich an den originalen I 
Spielablauf, so beginnt das Ga- I 
me mit den, /Dungeons of Nock- I 
maar Castle“. Die Amme Ethna, I 
in deren Rolle derUserschlüpft, I 
muß versuchen, aus den unter- E 
irdischen Gängen der Burg mit I 
dem Säugling zu entkommen, r! 
Weiter geht's mit der Hatz durch I 
den tiefen Forst („Woods“). Der I 
Spieler übernimmt nun die Rol- I 
le WILLOWS, der das Baby ge- I 
funden hat und nun vor den I 
Bluthunden und den Horden I 
der bösen, bösen Königin flie- I 
hen muß. Einmal stolpern be- I 
deutet hier schon Tod. Nach ei- I 
nem mehr oder minder span- I 
nenden Zauberlevel („Spellca- I 
sting“) gelangt man zu den „lee I 
Caves“, den Rodelbahnen aus I 
Eis. Während sich das Rodeln I 
im Film auf dem Eis abspielte, I 
schießt man auf dem PC nun I 
durch lange, ruckelige Eistun- I 
ne! hindurch. Meist brechen I 
sich die Screen-Helden schon I 
sehr schnell an dicken Eiszap- I 
fen den Hals. Wer nun noch ein I 
wenig kämpfen will, Mann ge- I 
gen Mann quasi, der kann sich I 
noch in der Option „Battfe" I 
üben. Man steuert Madmarti- I 
gan, der unentwegt über ir- I 
gendwelche eigenartigen Hin- I 
dernisse hüpfen muß, bevor er I 
endlich auf General Kael, den I 
Böse wicht stößt. Wer nun alle I 
Level erfolgreich hinter sich ge- I 
lassen hat, der darf sich ab- I 
schließend noch im „Final Batt- I 
le“ versuchen, einer Sequenz, I 
die dem Zauberspiel „Spellca- I 
sting“ nahekommt. I 

WILLOW ist mit Sicherheit nicht I 
das schlechteste Game. Die I 
Tatsache, daß die Erwartungen I 
aufgrund des aktuellen Kino- I 
Streifens natürlich sehr hoch I 
sind, kommt dem Produkt von I 
MINDSCAPE nicht gerade zu- I 
gute. Schlechtes Scrolling und I 
ein sehr nerviger Sound beein- I 
flussen die negative Meinung I 
des Users zusätzlich. Die Grafik I 
an sich ist zwar nicht außerge- I 
wohnlich, aber dennoch relativ I 
vertretbar. Nur an Action fehlt’s I 
ein bissl, so daß meine Motiva- I 
tion nach einiger Zeit endgültig I 
auf dem Nullpunkt angelangt I 
war. Das absolute Ende der Ge- I 
schichte bereitete unsfreundli- I 
cherweise unser PC selbst, I 
denn beim Versuch, das Pro- I 
gramm auf Festplatte zu spei- I 
ehern, zerstörte er schnei! und I 
gründlich den Inhalt unserer I 
Diskette. I 

Matthias Siegk I 


Grafik 7 

Sound 6 

Spielablauf 6 

Motivation 5 

Preis/Leistung 5 


Programm: Hyperdome, Sy- 
stem: Atari ST, Preis: Ca. 65,- 
DM, Hersteller: Hxocet Softwa- 
re, Muster von: Hersteller. 

M ittlerweile ist der software- 
verwöhnte User ja schon 
einiges gewohnt. Seit 1 986 gab 
es immerhin manche neue 
Spielideen, die Spaß machten 
und begeistern konnten. 


Hauptsächlich Neues erwartet 
der User also. Umso frustrie- 
render ist es, wenn man voller 
Erwartung ein Spiel kauft und 
dann feststellt, daß die Spieli- 
dee uralt ist (mein Opa kannte 
sie auch schon). Nix Neues, 
und dafür auch noch Geld aus- 
geben? Erst einmal weiterle- 
sen... 

Der Ladevorgang ist bei HY- 
PERDOME von EXOCET nicht 
gerade besonders kurz. Das 
stört aber weniger als das stän- 
dige Nachladen während des 
Spiels. Nach einiger Zeit sieht 
man das Mutterraumschiff auf 
dem Screen. Aha, es geht los ... 
aber vorher wird noch einmal 
geladen. Jetzt aber wirklich: 
Eine Hintergrundlandschaft, 
die im ersten Level überhaupt 
noch nichts Sehenswertes zu 
bieten hat, scrollt von rechts 
nach links überden Bildschirm. 
Dann fängt es auch bald aus al- 
len Ecken zu ballern an. Ab jetzt 
darf gezapp(el)t werden. Wer 
sich seinerSache nicht absolut 
sicher ist, muß nicht gleich 
glauben, er hätte was getrun- 
ken. Das Raumschiff wackelt 
und schwankt wirklich nach ei- 
nem Treffer. Aber das ist ja nicht 
Sinn des Spieles. Dieser be- 
steht nämlich in heftiger Ge- 
genwehr gegen alles, was ab- 
zu ballern ist 

Bald geht’s recht hektisch auf 
dem Screen zu, und man hat 
(anfangs noch) Mühe, sich ei- 
nen Weg freizuballern. Doch da 
helfen weitere Waffen Systeme. 
Jedesmal wenn man einen 
Felsbrocken weggeschossen 
hat, erscheint ein Pfeil. Fliegt 


man über diesen hinweg, gibts 
ein neues Waffensystem. Das 
aktuelle Waffen System wird am 
rechten Bildschirmrand ange- 
zeigt. Trotz erhöhter „Baller- 
kraft“ kann’s manchmal noch 
wüst zugehen. 

Am Ende des Levels - zwi- 
schendurch zeigen die Pro- 
grammierer auch einmal, daß 
sie von Scrolling etwas verste- 


währte Art nachgeladen, be- 
vor’ s ans Eingemachte geht. Es 
erscheint ein häßlicher, über- 
großer Klumpen, der ein Raum- 
schiff darstellen soll. Gelegent- 
lich feuert er und versucht, das 
eigene Raumschiff piattzuma- 
chen. Man drückt nun heftig 
und oft den Feuerknopf, bis 
Obenerwähntes explodiert. Auf 
zum nächsten. ..Nachladen, 

Im zweiten Level sieht es gra- 
fisch schon etwas schöner aus. 
Ein permanenter Grauton soll 
viel Metall vorgaukeln, daß man 
abschießen darf/ kann/ muß/ 
soll. Und so geht es auch das 
ganze Spiel über weiter. Von ei- 
nigen Variationen abgesehen 
ist HYPERDOME auch nur ein 
88er Sera mble-Remix, Die Gra- 
fik, die eigentlich nur mittelmä- 
ßig ist, kann deshalb ebenso- 
wenig motivieren wie der 
Sound, der genausogut von ei- 
nem 64er kommen könnte. 
Lange hält man es wirklich 
nicht aus. 

immer mehr verstärkt sich bei 
mir der Eindruck, daß HYPER- 
DOME eigentlich ein Low- Pr i- 
ce-Game ist. Auf dem Spec- 
trum oder dem 64er könnte 
man für solch ein Spielprinzip 
sicher nicht mehr als 1 5 Mark 
verlangen. Aber nur wegen dem 
ST gleich mehr als ’nen „Fuffi“ 
springen lassen...? 

Peter Braun 
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hen - wird dann wieder auf be- 








Programm: Captain Fizz, Sy- 
stem: Atari ST (angeschaut), 
Amiga, Preis: ca. 55 Mark, Her- 
steller: Psyclapse, Liverpool, 


Engfand, Muster von: [26 


A ffe mal herhören! Steift Euch 
bitte mal folgendes vor: Man 
mixt einige Elemente aus Qua- 
draten, Rambo ///und Im Adler- 
horst (Name v. d. Red. geändert) 
zusammen, verleiht diesem 
Cocktail ein paar Spritzer eige- 
ner Ideen und glaubt, damit 'ne 
akzeptable Software hingezau- 
bert zu haben. Nun dieser 
Cocktail wird sicher kein 
„Longdrink! Geschüttelt, nicht 
gerührt, hat ihn das renom- 
mierte Liverpooler Haus Psy- 
gnosis unter ihrem Action-on- 
ly-Label PSYCLAPSE. Der Na- 
me: CAPTAIN FIZZ (nicht zu 
verwechseln mit „Gin Fizz“!). 
Genug des Geschwafels, kom- 
men wir gleich zur Sache: Der 
erste Eindruck ist meist der be- 
ste. So wollte ich meinen Augen 
nichttrauen, als ich das besag- 
te Produkt ins ST- Laufwerk 
schob und nach einigen Se- 
kunden das vernahm, was mich 
ehrlich schockierte - ein Spiel- 
prinzip und -konzept, das nun 
gar nicht so recht dem guten 
Image von PSYGNOSiS/ 
PSYCLAPSE entspricht: Flak- 
kernde Sprites, ruckliges 
Scrolling, winzige Typen, 
schlechte Animation und wenig 
musikalische Untermalung. 
Das Ganze spielt sich in der 
Draufsicht ab (ähnlich dem In- 
dt-Game, dessen Name wir 
oben genannt und verändert 
haben’. Ich spielte übrigens 
schon etwa 20 Minuten, bis ich 
bemerkte, daß es sich bei mei- 
ner Spielfigur nicht um eine de- 
formierte Kugel sondern um ei- 
nen menschlichen Kämpfer 
handelte! Der Bildschirm ist in 
zwei Teile gepiittet,oben kämpft 
Spieler 1 in Blau, unten Spieler 
2 in Rot. 

Da es in der äußerst mageren, 
uninformativen Anleitung hieß, 
man kann wahlweise allein 


oder mit einem Kollegen spie- 
len, versuchte ich es mit dem 
blauen Männchen zunächst auf 
eigene Faust („Fl “für Spielerl ; 
„F2“ für den Mitstreiter)... 

Ziel des Spiels ist es (ich lasse 
mal die Story von Alien-, Gene- 
ratoren- und Haupt-Rechner- 
Zerstörung weg), feindliche Au- 
ßerirdische, dargestellt als flak- 
kernde, plumpe Jets oder Pan- 
zer, zu eliminieren, sogenannte 
farbige Karten und Symbole 
aufzunehmen, um sichdenWeg 
zum Lift zu verschaffen. Dazu 
muß man die Karten besitzen, 
um Zugang durch die entspre- 
chend farbig dargestellten Tore 
zu erhalten. In einer Anzeige 
links im Screen (übrigens in 
Deutsch; in schlechtem!) er- 
kennen wir den Zustandsbe- 
richt, der Auskunft über unsere 
Gesundheitspunkte gibt, aber 


die geöffnete Luke, fahre drauf, 
mein Männchen verschwindet. 
Die obere Bildschirmhälfte ver- 
dunkelt sich, eine Info kommt 
vorbeigescrofft, die besagt, daß 
ich mich gerade im Lift befinde, 
bald im nächsten Stockwerk 
ankomme und, jetzt kommt der 
Gag, auf meinen Mitstreiter war- 
te!! Also doch kein Spiel alleine 
möglich. Was blieb miranderes 
übrig, als „F2“ zu drücken, um 
den Jungen auch zum Ausgang 
zu befördern. Das tat ich dann 
auch. Dumm nur, daß ich ja 
schon alle Karten abgeräumt 
hatte, so daß der Kollege natür- 
lich keine Chance hatte, durch 
die Tore zu kommen. Nur mei- 
nem Gedächtnis hatte ich es zu 
verdanken, daß ich den siche- 
ren und einfachsten Weg zum 
Lift noch kannte. Somit gelang 
ich in Level 2... 



CAPTAIN FIZZ auf dem Atari ST 


auch anzeigt, welche und wie 
viele Karten, Ladungsenergie 
und sonstiges zusammenge- 
tragen wurde. 

Man ballert sich also hektisch 
durch die Gänge, passiert Tore 
und versucht, den Weg zum Lift 
zu finden (rundes Etwas, das so 
lange geschlossen ist, bis man 
eine bestimmte Anzahl von 
Symbolen und Karten mitge- 
nommen hat). Nun gut, endlich 
war es dann soweit: Ich finde 


Ich möchte mir die Beschrei- 
bung der nächsten Level spa- 
ren, da sich nicht allzuviel än- 
dert. Vielleicht gibt’s hier und 
da mehr Aliens, auch tauchen 
Panzer auf, aber im wesentli- 
chen haben wir den gleichen 
Spielablauf. Das einzige, was 
dem Programm erspart hat, in 
die Annalen des „Flops des Mo- 
nats“ zu gelangen, ist die Tatsa- 
che, daß man neben der stupi- 
den Ballerei ein wenig takti- 


sches Geschick benötigt (also 
denken muß; iss ja auch mal 
ganz schön!), um sich den Weg 
zum nächsten Lift zu bahnen. 
Außerdem gibt es ein paar 
Überraschungsmomente, die 
in der dünnen Anleitung nicht 
beschrieben sind, ich denke da 
beispielsweise an einen Raum 
mitgrünenTrichtern.Wenn man 
diese berührt, wird die Gesund- 
heit des Spielers (der Figur na- 
türlich) aufgefrischt; und man 
erhält als Belohnung für diese 
Entdeckung „Freikarten“ in al- 
len vier Farben. 

Wichtig für die Jungs und Mä- 
dels, die sich an CAPTAIN FIZZ 
(der Name taucht übrigens nur 
in der Anleitung ein- oder zwei- 
mal auf; sonst kein Bezug zum 
Spiel!) heranwagen, sind eini- 
ge Tastatur-Befehle: „F3" = 
Pause; „F4“ = weiterspielen; 
„F7“ = Smart~Bombe für Spieler 
1 (läßt alle Gegner im Umkreis 
von einigen Pixeln zerplatzen) 
und „F8“ - dasselbe für Spieler 
2. Die wichtigste und am mei- 
sten benötigte Funktion ist die 
Selbstzerstörungstaste („F5“ - 
Spieler 1 und „F6“ für den an- 
deren)! 

Ich muß sagen, ich bin tief ent- 
täuscht über das, was PSY- 
GNOSIS sich da eingehandelt 
bzw. aufgekauft hat. Nach solch 
großartigen Games, ich möchte 
stellvertretend mal Menace 
nennen, durfte man eigentlich 
CAPTAIN FIZZ nicht nachzie- 
hen. Übrigens: Die Software- 
Truppe, die für das Ding verant- 
wortlich zeichnete, heißt PO- 
WERHOUSE SOFTWARE - da 
klingelte es bei mir. Wird doch 
wohl nicht der einstige Produ- 
zent von Low- Budget- Software 
minderer Qualität sein? 

Manfred Klei mann 


Grafik 3 

Sound „ . . 1 

Spielablauf 7 

Motivation . 6 


Preis/Leistung ......... 3 

Anzeige 


Zwei Themen — ein Ereignis: 
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12. Ausstellung für Funk- 
und Hobby-Elektronik 

Die umfassende Marktübersicht für Hobby-Elektroniker 

und Com puteranwender, klar gegliedert: 
In der Westfalenhaile 5 das Angebot für CB- und Amateur- 
funker, Videospieler, DX-er, Radio-, Tonband-, Video- und 
TV-Amateure, für Efektro-Akustik-Öastfer und Elektroniker. 

Mit dem Actions-Center und Laborversuchen, 
Experimenten, Demonstrationen und vielen Tips. 

In der Westfalenhalle 6 das Superangebot für Computer- 

anwendep- in Hobby, Beruf und Ausbildung. 
Dazu die Mikrocomputer-Beratung und 
die Stände der Computerclubs. 



5. Ausstellung für Computer, 
Software una Zubehör 



16. April 1989 


täglich 9-18 Uhr 


Stark verbilli g te Sonderrückfahrkarte 
an allen Bahnhöfen der DB 
— Mindestentfernung 51 km außerhalb VRR 
plus Eintrittsermäßigung. 


Alessezentrum kVfestfalenhallen Dortmund 
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Fortsetzung aus ASM 2/89 


Die erste Station nach der Ankunft in der Dimension ’Tenebrosia’ dürfte wohl die Stadt 'Black Scar’sein.da man in den hie- 
sigen Pubs (wie auch in den anderen Städten schon bereister Dimensionen) einige nützliche Informationen für die Lösung 
des Auftrags erhält, der, wie Ihr ja sicherlich bereits wißt, darin besteht, eine Person namens 'Scead u’ zu finden, die der Par- 
ty dann mehr oder weniger freiwillig ihren Mantel und Helm aushändigen soll. 


S o erfährt man nach der Ga- 
be eines kleinen Trinkgel- 
des in einem der zahlreichen 
Pubs, daß ein Schloß ein wichti- 
ges 'Item' für die erfolgreiche 
Suche nach ’Sceadu 1 ist und 
daß man ’Sceadu 1 selbst in der 
Mitte von ’Nowhere’ findet. Au- 
ßerdem gibt es in "Black Scar’ 
noch eine ’Bard’s Hall’ in der 
sich die Party einige sehr un- 
verständliche Balladen anhö- 
ren kann. Die Barden der Party 
können sich hier außerdem für 
60000 Goldstücke dem letzten 
erlernbaren Song, nämlich 
’Minstrel Shield’, aneignen. 
Auch die Magiekundigen kom- 
men in dieser Stadt nicht zu 
kurz, da sie in der 'Wizard’s 
Guild 1 für 50000 Goldstücke 
ebenfalls den letzten erlernba- 
ren Zauberspruch (’Gotterda- 
murung’= NUKE) erlernen kön- 
nen. Zuguterletzt kann natür- 
lich die gesamte Party in der 
’Wizard’s Guild’ ’advancen’, so 
daß sich kein Partymitglied in 
irgendeiner Weise benachtei- 
ligt fühlen muß. Nachdem sich 
die Party dann mal wieder mit 
einem ’Wineskin’ eingedeckt 
hat, kann diese die Stadt ver- 
lassen und das Abenteuer be- 
ginnen: Zuallererst sollte der 
’Wineskin’ im ’Tar Guarry’ mit 
’Molten Tar’ gefüllt werden, da 
man diesen anschließend be- 
nötigt, um im ’Dark Copse’ ei- 
nen Baum wegzubrennen, der 
den Zugang zur ’Shadow Door’ 
versperrt, die man mitnehmen 
sollte. Der Tar Quarry’ ist ein 
einleveliges Dungeon mit einer 
kleinen Besonderheit; es gibt 
hier, abgesehen von den äuße- 
ren Begrenzungswänden und 
den paar Mauerstücken, die die 

Teerqueffe in der Mitte des Dun- 
geons umzäunen, keine Wände, 
die irgendwelche Gänge oder 
Nischen abgrenzen. Dafür gibt 
es eine ganze Reihe von Fel- 
dern, auf denen sich vielfaches 
Unheil in Form von ’Anti-Magic’, 
Trap', 'Sound of Silence’, ’At- 
tack', usw. anbahnt, und die die- 
se Funktion übernehmen. Man 
muß also nicht unbedingt auf 
diese kräftezehrenden Felder 


treten, wenn man zurTeerquelle 
gelangen will; man braucht nur 
die aufgezeigten Gänge zu be- 
nutzen und kommt so unbe- 
schadet ans Ziel. Nachdem der 
’Wineskin 1 mit ’USE WINESKIN’ 
an der Teerquelle gefüllt wor- 
den ist, kann man sich zum 
’Dark Copse’ bewegen, um dort 
die ’Shadow Door’ einzukas- 
sieren. Diese befindet sich in 
der Mitte des Wäldchens hinter 
einer Reihe von Bäumen, die 
man, wenn man will, allesamt 
mit dem ’Molten Tar’ (USE WI- 
NESKIN) wegbrennen kann. 


Um an die Tür ranzukommen, 
reicht es allerdings aus, wenn 
man nur einen Baum weg- 
brennt, und zwar einen, dersich 
entweder in einer senkrechten 
oder aber in einer waagerech- 
ten Linie zur ’Shadow Door’ be- 
findet. Man kann mit dem ’Mol- 
ten Tar’ übrigens nicht nur im 
’Dark Copse’ Bäume wegbren- 
nen, sondern überall in Tene- 
brosia. Wenn man dann schon 
mal die Tür hat, sollte man sich 
auch auf die Socken nach dem 
dazugehörigen Schloß ma- 
chen, oder etwa nicht? Dieses 





WILDERNESS OFTENEBROSIA 


Wildemess of Tenebrosia : 

TI.) The ground seems well 

worn-here. |J||| 1 1 1.| I 

T2.) You seem to be In the midd- 
le of No wh e re . ' ^ II JT ,1 *’* J ■ 

Wichtige Gebäude und Orte: 


1. ) Outskirts of a huge; tar 
(Tar Quarry) 

2. ) You stand betöre a great ca-j 
nyon ; dio you wish to enter it? 
(Great Canyon) 

3. ) You are at the 
se forest. Do you wish to enter 
it? (Dark Copse) 


findet man im düsteren. ’Sha- 
dow Canyon' in einem Teil des 
Gebirges, in den man nur an 
zwei Stellen mit Hilfe des Zau- 
berspruchs 'Phase Door’ ge- 
langen kann, da er ansonsten 
völlig vom Rest des Dungeons 
abgeschnitten ist (Diese Stel- 
len habe ich wieder mit roten 
Doppelpfeilen markiert). Nach 
der Kraxeltour im ’Shadow Ca- 
nyon’ kann sich die Party end- 
lich in die Mitte von ’Nowhere' 
begeben und dort Tür und 
Schloß in den Boden einsetzen 
(USE SKADOW DOOR + USE 
SHADOW LOCK), worauf ein 
Einstieg in ’Sceadu’s Derne’ 
entsteht. ’Sceadu’s Derne’ ist 
ein zweileveliges Dungeon, das 
keine extravaganten Features 
enthält und deshalb schnell 
abzuhandeln ist. Im ersten Le- 
vel muß man sich lediglich zum 
Portal des zweiten Level Vorar- 
beiten, was keine besondere 
Schwierigkeit ist. Um im zwei- 
ten Level auf ’Sceadu’ zu sto- 
ßen, ist es nicht unbedingt not- 
wendig, den inneren Räumlich- 
keiten dieses Dungeons einen 
Besuch abzustatten, es ist aber 
auch nicht verboten. Die einzel- 
nen Abschnitte dieses Dun- 
geons sind durch passierbare 
Mauern miteinander verbun- 
den und auf der Karte selbst- 
verständlich eingezeichnet. 
Hat man die von unsichtbaren 
Wänden umgebene Kammer 
von ’Sceadu’ schließlich er- 
reicht, steht der Party noch mal 
ein harter Kampf bevor, denn 
’Sceadu' ist ein verdammt har- 
ter Brocken, der auf die magi- 
schen Kräfte der Zauberer 
meist nur mit einem müden Lä- 
cheln reagiert. Da derselbe 
auch stets einen gewissen Ab- 
stand zurangreifenden Truppe 
einhält, besteht die einzige gute 
Chance, ihn zu erledigen darin, 
daß man auf die ’Hide In Sha- 
dows’-Fähigkeit des Diebes 
zurückgreift. Wenn dieser dann 
bis zu ’Sceadu’ vorgedrungen 
ist und der diebische Waffen- 
streich gleich zu einem ’Critical 
Hit’ führt, kann man sich glück- 
lich schätzen, denn bei einem 
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Computer shop und Gamesworld 

München / Nürnberg 


Achtung» bei uns erhältlich: PC ENGINE, die Super« 
Spielkonsole aus Japan. Jetzt anschlußfertig an 
jeden Fernseher. 


PC Engine-Spielkonsole 

R-Type 1*** 

R-Type 2*"*... 

Victory Run 

Drunken Master. .......... 

Wonderboy in Monsterfand* , 

Galaga 88*" 

Tales of the Monsterpath . . . 

Chan & Chan 

World Court Tennis*** 

Fanatsy Zone 

Legendary Axe 

Allen Crush 

Space Harrier. 

Dragon Spirit* *...., 

VigMante** 

Son Son 11** 

Joyboard 

CD-ROM + Fighting Street . . 

5-Piayer-Adapter 

Hori Commander Joypad. , . . 





. . . 99,- 
. , . 99,- 
. . .99,- 
. . ,99,- 
. . ,99,* 
. . . 99,- 
.. .99,- 
. . .99,- 
. . 1 29,- 
. .119,- 
. , 119,- 
. .119,- 
. . 1 99,- 
.1300,- 
. .. 69 ,- 
, . . 89,- 


SEGA MEGA DRIVE 

Anschluß nur an RGB-Monitor bzw. RGB- Fernseher 


Konsole + 1 Spiel 549,- 

Super Thunderblade 139,- 

Space Harrier II 139,- 

Altered Beast 139,- 


Ankündigungen für Februar/ 
März bei Anzeigenschluß 


Dungeon Explorer 

War of the Death 

Moto Roader 

Wirming Shot 

Wataru 

Kalashnikov 

Astaroth 

The Kristal 

War ln Middle Earth 

Grand Prix Circuit 

Incredible Shrinking Spere 

Aqua Ventura 

WEC Le Mans 

Bla stemids 

R-Type 

Kaiser 

Cosmlc Pi rate 
Weird Dreams 
Damocles 
Robocop 
Jeanne d'Arc 
Zak McKraken 
The Deep 

Pool of Radiance (D&D SSI) 
Star Trek 
Police Quest 


PC Engine 
PC Engine 

PC Engine 
PC Engine 
PC Engine 
Atari ST I Amiga 
Atari ST ! Amiga 
Atari ST / Amiga 
Atari ST f Amiga/ IBM I C64 

C64 

Atari ST I C64 
Atari ST / Amiga 
Atari ST l Amiga 
Atari ST / Amiga 
Amiga 
Amiga 
Atari ST i Amiga 
Atari ST / Amiga I C64 
Atari ST / Amiga 
Atari ST / Amiga 
Atari ST / Amiga f C64 

Amiga 

CG4 

Amiga / Atari ST 
Amiga / C64 
Amiga 


■ ■ ■ a i 


C 64 Neuheiten 

Dragon Ninja * 

WEC Le Mans 

LED Storm 

Conqueror 

Spitting Image 

4 Soccer Simulator 

Dungeon Master Assistant. . . 

Typhoon of Steel 

Fish ..... 


iilffli f 


Powerplay Hockey 


Thunderblade 


Batman . 


* fl S P i ■ 


.,..35,* 

/ 

45, ~ 

30,- 

/ 

44,* 

« . . * 30,- 

/ 

44,- 

t i 1 ■ 1 

/ 

59,* 


( 

45,- 

35,- 

l 

45,- 

■1 !■ ■ m ift 

f 

69,- 

- — 

i 

69,- 

■ fii ■ ■ 

/ 

59,- 


/ 

49,- 


/ 

49,- 

* . * 30," 

/ 

45,- 

. . .30,* 

/ 

42,- 

. . , 30,- 

! 

44,- 

. . . 30 ,- 

/ 

44»- 

., .30,- 

/ 

44»- 


C64 Bestseller-Classics 


Armalyte*** 30,- / 42, 

Fugger, .30»- / 42, 

Wastelaod*’* , . — I 49,- 

Bards Tale i / 49,- 

Bards Tale fl... / 49,' 


Bards T ale III* * - . . — / 59,- 

Microprose Soccer*** ,39,- / 49,- 

Pool of Radiance***. 69,- 

Emylyn Hughes Int. Soccer* — / 45,- 

Neuromancer* * . .— / 49,- 

Zak Mc Kraken*** --- / 59,- 

Barbarian I!** 30,- / 42,- 

Ultima V*** / 69,- 

Red Storm Rising 39,- / 49,- 


C 64 


Plrates .39,- / 49,- 

Red Storm Rising . 39,- / 49, 

Stealth Fighter , .39,- / 49»- 

Circus Games .30,- / 45,- 

Starray .30,- / 45,- 

R Tuno* m - / Ad . 

lyhiJCr ■ ■ ii ifl a m m i ä ■ ■ p * d ■ ■ ft -ft d> ri p + + + 9 ■ * * * «HJ 1 ■ “j 

Times of Lore*** — I 69, 

Command Performance, ..................... — / 49,- 

Captain Blood / 45,- 

Serve & Volley .............................. — / 49,- 

Caveman Ugh-lympics* / 49,- 

Games Summeredition 39,- / 49,- 

Bombuzai 30,- / 44,- 

10 Mega Games — / 49,- 

Operation Wolf 30,- / 44,- 

Game Set Match 2 .39,- / 49,- 

— / 44 

P F + + ■■ P ■ ■ f 

. . .39,- / 49,- 

— ! 49,- 

..... — / 49,- 

. . .35,- I 45,- 

. . .30,- / 44,- 

. . .39»- / 49,- 

. , .39,- / 59,- 

— / 49,- 


Plis i e + * 


■ ■ fi + ii i i - fc + + - fi P P fl ■ I ■ -■ * ■ 


■ ■ P fi ri- ri 


•P + 


■ r p + 4 


* ¥ I ■ P «P ■- 


p ii B fi p p + + 


Fast Break 
TKO. . 

Roger Rabbit, 

Rack Em , 

Double Dragon. ...... 

Pacmania 

Sports World 88 ................ . 

Trivial Pursuit tl 

Sozuma 

Footbaltmanager II 30,- / 42,- 

Deathlord. — / 49,- 

Might & Magic — / 49,- 

Games Winteredition. 30,- i 45,< 

Mars Saga — / 49,- 

Gold, Sllver, Bronze. 39,- / 49,- 

Supreme Challenge. 39,- / 49,- 

(Elite, Tetris, Sentinel, Ace 11» Starglider) 

Rommel batties for N.A — / 59, ■ 

Mac Arthurs War. ........................... — / 59, 

American Civil War t 

American Civil War 111. . . 

Elternal Dagger 

Sons of Liberty . . . 


■ ■ t + ■ I e K + ii fl 


l 59 
/ 59, 
/ 59, 
/ 59, 

Lords of Conquest. ~ / 49, 

Panzer Strfke 

Questron If ...... , 

Patton vs. Rommel 


n + i s ■ B f I i 


■ * * I 


■ t i m a p p t 4 4 


/ 79, 
/ 59, 
/ 49, 


Atari ST 


Gauntlet II -4 -Playeradapter 20, 

Starglider II* **.... 69, 

Elite* * * ...... 69, 

Virus ..... » .... . ..................... .....i* 65,' 

Hostag es 69, 1 

V WV ■ i ■ > ❖ + 1 -S I ■ + + ^ ■ ■ * + ■ H P ■ + ■ “ H ■ * ■ J B ■ iMl ü ■. ■ ■ I ■ B il I ft W j 

Pacmania 59, 

Jeanne d'Arc 59,' 

Man Hunter* * . . 69, 

Speedball 75, 

F-16 Falcon*** .75, 

Zak McKraken* 69, 

Leisure Sult Larry lä* * .89, 

Batman ............ .«.».« 65,' 

Galactic Conqueror 65, 

Ultima ..................................... .69,' 

International Rugby 65, 

Thunderblade .................................. 59, 

Super Hang On* * * 65,- 

Operation Wolf* 65, 


Baal 


ft> B PPP 


59,- 


D u gger . . . .... ..... . . .... * .... . ..... .... ... . ... .59,' 

R-Type* 65,- 

Questron II. . ... . . .... . . .... . .... . .... » . .... . . . 75,- 

Lurdircus 59,- 

Dungeon Master"*’ 69, 

Zany ’s Golf .................................... 79,- 

Int. Karate + * * * 65,- 

Rally ..... ■ ... . . . .... . ..... ..... . ..... . ..75,- 

Bi s m a rc k. ...... ........ . . . .. ....... . ..... . ....75»* 

Gauntlet II .................... 65»- 

Empire ........................................ 69,- 

Powerdrome' '*»...., 69»- 

Superman ..................................... 75»- 

STOS 79 ■ 

Track Sult Manager. ........................... -65,- 

Chrono Quest 69,- 

Heroes of the Lance* 75,- 

Overlord 69,- 

Kaiser .99,- 

Universal Military Simulator .69,- 


Carrier Command 69,- 

Times of Lore. 79,- 

Galactic Conqueror 65»- 

Wallstreet Wizard 69,- 

Kennedy Approach 75,- 

Bombuzal 75,- 

Skrull 69,- 

Purple Saturn Day 75,- 

Crazy Cars II .65»- 


T rivlal Pursuit. 65,- 
Warship .69,- 


Pool of Radiance. x .75,- 

Man Hunter 99,- 

F-1 9 Stealth Fighter. 1 19,- 

Halls of Montezuma 69,- 

F-16 Falcon EGA-AT-Version** * 109,- 

Boersenfieber 89,- 

Kings Quest IV 1 09,- 


84,- 

84 - 

ri e p s b H | | 1 | | | ft- ft fc + j, ■ h ■ j p> ■ ■ .i a ■ ■ ■ ■ ■ V t q 

69 - 

■ E B fl" B ■ B H ■ ■ ■ B ft' I ft Bl Ml B ■ P # 4 W fi fi + i i f i 3 I. 1/ | 

oq . 

79,- 

59,- 

69 .- 

b . ■ j j ■ U vr ■ 


■P -P * » 


■ * + 


fi # ft I ft + + fr ■ ■ P 


Larry U** 

Police Quest** 

Sattle Chess*. 

PT 109....... 

Ultima V** 

4 Soccer Slmulaton . . . 

Grand Prix Circuit***.. 

Bards Tale ll 79,* 

Fllght 111 (Ega Version). . . ,149,- 

Goidrush 89,- 

Sentinel World * * * ..... .... 79,- 

5ita r T rek ...... ...... 75 , — 

Battle Hawks ................................... 69,- 

Ho stages 69,— 

Sidewinder 39»- 

F-1 6 Combat Pilot 75,- 

WHIow 79,- 

Sierra Hint Books 24,- 


Amiga 

4 Player Adapter. .... 

F-16 Falcon*** 

Carrier Command***. 

Dungeonmaster 1MB ‘ * * 79,- 


■ r i s 


Dragons Lalr 1MB***. 

Sword of Sodan 

Hybris* .... 

Bundesliga Manager 

Pacmania 

International Karate + " * * 
Super Hang On ***... 

Zak McKraken* **.... 

Elite*** 

Jeanne d'Arc. . . 

Battle Chess***. 

Dugger 

Bozuma .... 


20 - 

11 g B + * ft< fi B p + + ft- i P di ® ■ Ma TsJ |. 

7Q * 

ja a, a a >■ in bi fi ■ ■ b ■■ bi ii ft r i b i j 

69 - 

B .fl II. B W uA || 


■ ii fi- fi fi fi «! fil fi fi 1 P + * ■ i P -P P- ■ 


B + fi-ri b p p + fi - ■ b « m n -p 


fi « * * a p fc + + e 


•B + fi B P P + # i ■ ■ + * 


109,- 
. . . 79,- 
. . 59,- 

...59,- 

=jq . 

B IBI B. W U H 

75 - 

+ * B ¥ V | 

75 » 

r t fi- ri fi fi + + il- 3 | -i fi t a ■ ■ .■ » b. b ■ j, ■. b ■ \jT f 

69 - 

■ m a hb a b a- n a b b ■ ii fi p r + m m fl + + i ■ V V J 

69,- 

-.59»- 
, .69,- 
59,- 

, .... . ..... 59 »— 


-■ -■ + 


#! fi* fl- fl- fi r fi * + fl- 1 - fl Ifi fi 9 


fi-fl-fi B P > + fi fi 1 l i + 4 -fl-l P f fi 


■ + !lflP + + + fl 


Hollday Maker. 69,- 

Stargilder II* **,.... 69,- 

Rocket Ranger* 89,- 

* 76 - 

wMW%UUull ■ ■ !P il ■ B fi -ft fi- fl- ■ ■ k fi fi i i ■ fi fi ■ B ff # » I I I ■ » » ■ a ■ I Ug 

Nebulus* — 59,- 

Phantom Fighter. ............................... 69,- 

Cybernoid , . . . ... , ..... . ..,59,~ 

Wallstreet Wizard * 69,- 

Questron 11 75,- 

Heroes of the Lance 75»- 

Tlmes of Lore 79,- 

Actlon Service, 65,- 

Operatron Wolf* 65,- 

Purple Saturn Day 75,- 

TV Sports Football’ * * 89,- 

Califorma Games* 59,- 

Captaln Blood — 79,- 

Hostages* 69,- 

Bards T ale II*....,....,..,..,,>..iip.....>.i.i. 69,- 

Return of the Jedi, .59,* 

K9ini Golf 59,— 

Universal Military Simulator. .................... .75,- 

Galactic Conqueror* 65,- 

Jnterceptor* 69,* 

Thunderblade 69,- 

Crazy Cars 1t. .65,- 

RAC Rally* 75,- 

Rocket Ranger. ................................ 89»- 

Ferrarl Formuta One. 69,- 

Superstar Icehockey * 69,- 

Superman 75,* 

Ftoger Rabbit 69,- 

T rack Sult Manager. . , ,65,* 

Ultima l V 69 . — 

Em pi re 69 , — 


Anmerkung: Diese Spiele gefallen unseren Mitarbeitern be- 
sonders gut (1-3 Sterne*) 


Achtung! Wir sind auch in Nürnberg. Große Filiale am Jakobsplatz, 2 . U-Bahnhaltestelle Weißer Turm. 
Versandzentrale -f Laden weiterhin in München, S-Bahnhaltestelle Donnersbergerbrücke. 


Preisänderungen und Irrtümer Vorbehalten. 


Bei Preislistenabfrage bitte frankierten und adressierten Briefumschlag beilegen. 

Versand per NN oder Vorkasse plus 5,- Versandkosten, Auslandsbestellungen nur gegen Vorkasse. 
Versandanschrift: Computer shop/Gamesworld, Landsberger Str. 135, 8000 München 2 - Telefon München + Versand; 089/5 02 24 63 

Telefon Nürnberg (Kein Versand): 09 11/20 30 28 


O 89 / 5 02 24 63 



TOP 



im März 


Liebe Leser, wir haben für Sie die aktuelle Software- Hit- 
parade zusammengestellt Hierbei haben wir uns auf 
die uns übermitteften Verkaufszahlen der Software- 
Großhändler und auf Leserzuschriften gestützt. (Ver- 
k aufszahlen: 1/3; Leserwünsche: 2/3). Um die Charts 
für Sie übersichtlich zu machen, haben wir sie nach der- 
zeitiger und vorangegangener Plazierung, Programm- 
name, System und Herstellerfirma untergliedert. 


Aktuelle 

Plazierung 


Letzte 

Plazierung 


Spiel 


System 


Hersteller 


1 1 

2 

Elite 

ST/ Am iga/C- 64/PC/A mstrad/Spectr um 

Firebird 

1 2 

8 

Bionic Commandos 

C-64/Amiga/ST/Amstrad/Spectrum 

Go! 1 

1 3 

— 

Bat man 

C-64/Spectrum/Amstrad/ST/Amiga 

Ocean 

1 4 

5 

Pacmania 

Amiga/ST/C-64/Spectrum 

Grand Slam 

1 5 

23 

Purple Saturn Day 

Amiga/ST/PC/Amstrad 

Exxos/Ere 

1 6 

17 

Robocop 

C-64/Amstrad/Spectrum 

Ocean 

1 7 

10 

Microprose Soccer 

C-64 

Micropose 

1 8 

26 

Operation Wolf 

C-64/Amiga/ST/Amstrad/Spectrum 

Ocean 

1 9 

3 

Menace 

C-64/Amiga/ST 

Psyclapse 

1 10 


Thunder Blade 

ST/Amiga/C-64/Amstrad/Spectrum 

U.S. Gold 

1 11 

9 

Hostages 

Amiga/ST 

Infogrames | 

I 12 

15 

Roger Rabbit 

Amiga/ST/C-64/PC 

Walt Disney Co. | 

1 13 

1 

, Armalyte 

C-64 

Thalamus | 

1 14 

* 

R-Type 

ST /C-64/S pect r u m/Amstrad 

Electric Dreams 

1 15 

— 

Spitting Image 

C-64/ST /Ami ga/Amstrad/Spect r u m/PC 

Domark | 

1 16 

25 

Savage 

Amstra d/C- 64/ST/ Am iga 

Firebird 

1 17 

4 

Caveman Ugh ... lympics 

C-64 

Electronic Arts | 

1 18 

wieder drin! 

Kik Start 2 

C-64/Amstra d /Am iga/S pectr u m 

Mastertronic | 

1 19 

— 

Techno Cop 

ST/Atniga/C-64/PC 

Gremlin Graphics | 

1 20 

28 

Double Dragon 

ST/C-64/Spectrum/Amstrad 

Melbourne House | 

1 21 

21 

After Burner 

ST/Spectrum/Amiga/C-64 

Activision/E.D. | 

I 22 

— 

Superman 

C-64/ST/Amiga/Spectrum 

Tynesoft 

1 23 

— 

Tiger Road 

C-64/Amstrad/Spectrum/ST 

Capcom 

1 24 

— 

Leisure Suit Larry 11 

PC/ST 

Sierra On-Line | 

1 25 

wieder drin! 

Jet Set Willy 

C-64/Spectrum/Amstrad/XL/C-1 6/MSX 

Mastertronic | 

1 26 

— 

King’s Quest IV 

PC/Amiga/ST 

Sierra On-Line | 

1 27 

— 

Baal 

ST 

Psyclapse | 

1 28 

— 

Grand Prix Simulator 

Spectrum/C-64/Amstrad/XL 

Code Masters 

1 29 

wieder drin! 

Ghostbusters 

M SX/S pectr u m/C-64/Schn eider/X L 

Mastertronic 

| 30 

— 

Motor Massacre 

C-64/Amstrad/Spectrum/ST/Amiga 

Gremlin Graphics I 


Top Ten/C-64 

■ , 

1 Robocop 

Ocean 

2 Roger Rabbit 

Walt Disney Go. 

3 Microprose Soccer 

Microprose 

4 Armalyte 

Thalamus 

5 Caveman Ugh ... lympics 

Electronic Arts 

6 Operation Wolf 

Ocean 

7 Batman 

Ocean 

8 Thunder Blade 

U.S. Gold 

9 Menace 

Psyclapse 

* fO Bionic Commandos 

Go! * 


Top Ten/Spectrum 

1 Batman 

Ocean 

2 Robocop 

Ocean 

3 Operation Wolt 

Ocean 

4 Thunderblade 

U S. Gold 

5 Double Dragon 

Melbourne House 

6 After Burner 

Actfvision 

7 Pacmania 

Grand Slam 

8 Rambo IIE 

Ocean 

9 Ghostbusters 

Mastertroinlc 

10 Nebuiiis 

Hewson 



Top Ten/ST 

1 Elite 

Firebird 

2 Batman 

Ocean 

3 R-Type 

Electric Dreams 

4 Bionic Commandos 

Go! 

5 Operation Wolf 

Ocean 

6 Baal I 

Psyclapse 

7 Thunderbfade 

U.S. Gold 

8 Techno Cop 

Gremlin 

9 Purple Saturn Day 

Exxos/Ere 

10 Hostages 

Infogrames 


Top Ten/Amiga 

1 Purple Saturn Day 

Exxos/Ere 

2 Elite 

Firebird 

3 Menace 

Psyclapse 

4 Hostages 

Infogrames 

5 Roger Rabbit 

Walt Disney Co. 

G Pacmania 

Grandslam 

7 Spitting Image 

Domark 

8 Bionic Commandos 

Go! 

9 Thunder Blade 

U.S. Gold 

10 Interceptor 

Electronic Arts 



Top Ten/Amstrad 

1 Bionic Kommando 

Go! 

2 Batman 

Ocean 

3 Operation Wolf 

Ocean 

4 Eilte 

Firebird 

5 Purple Saturn Day 

Exxos/Ere 

6 Robocop 

Ocean 

7 Thunder Blade 

U.S. Gold 

8 R-Type 

Electric Dreams 

9 Savage 

Firebird 

10 Spitting Image 

Domark 


Top Ten PC 

1 Falcon F-16 

Spec. Holobyte 

2 Roger Rabbit 

Walt Disney Co. 

3 Leisure Suit Larry 11 

Sierra On-Line 

4 King s Quest IV 

Sierra On-Line 

5 Eilte 

Firebird 

6 Hostages 

Info grames 

7 Sattle Chess 

Electronic Arts 

8 Football Manager II 

Addictive 

9 Police Quest II 

Sierra On-Line 

!0 Captain Blond 

Ere Informatique 





Programm: The Last Ninja [I - 
Back With A Vengeance, Sy- 
stem: C-64, Preis: Ca. 35 bis 50 
Mark (je nach Datenträger), 
Hersteller: System 3, London, 
U.K. r Muster von; System 3. 

A ls vor gut einem Jahr The 
Last Ninja von SYSTEM 3 er- 
schien, schlug dieses Pro- 
gramm bei Presse und Publi- 
kum ein wie eine Bombe, Fanta- 
stische Grafik und herrlich knif- 
flige Rätsel sorgten ebenso wie 
die hervorragende Musik für ei- 
ne nie vorher dagewesene 
Spielatmosphäre und machten 
das Programm lange Zeit zum 
Hitlistentitel. Jetzt hat SYSTEM 
3 den legitimen Nachfolger die- 
ses Kuftspieles auf den Markt 
gebracht und auch diesesmal 
einen Hit produziert. Als Pak- 
kungsbeifage gibt es neben der 
obligatorischen dreisprachi- 
gen Anleitung einen 3-D-Über- 
sichtsplan über Manhattan. Bei 
einem Teil der Auflage sind so- 
gar die berüchtigten schwar- 
zen Gesichtsmasken der Ninja 
beigeiegt worden. 

Die Hintergrundstory; Den Nin- 
ja, einer Kriegerkaste des 
neunten Jahrhunderts und 
Meistern der Körperbeherr- 
schung, sagt man viele mysti- 
sche Fähigkeiten nach. So hät- 
ten sie beispielsweise die sel- 
tene Gabe, sich unsichtbar ma- 
chen zu können. Weiter be- 
hauptet man von ihnen, daß sie 
die Bewegungen und Gedan- 
ken ihrer Gegner vorauszuah- 
nen wüßten. Der letzte Vertreter 
dieser sagenumwobenen Ka- 
ste war Armakuni, Alle seine 
Gefährten wurden von dem bö- 
sen Shogun Kunitoki in einen 
Hinterhalt gelockt und nieder- 
gemetzelt. Armakuni zog da- 
raufhin zur Festung des Sho- 
guns, tötete ihn, nachdem er al- 
le Hindernisse auf seinem Weg 
dorthin überwunden hatte, und 
kehrte mit den Koga-SchriftroJ- 
len (die Kunitoki obendrein ge- 
stohlen hatte), wieder zurück 
zur Insel Lin Fen. Soweit die 
Vorgeschichte. 

Nach seiner Rückkehr verfiel 
Armakuni in tiefe Apathie, da er 
das Schicksal seinerGafährten 
nicht hatte verhindern können. 
Erbrauchte ein ganzes Jahr, um 
sich zu erholen und junge Män- 
ner um sich zu scharen. Es wa- 
ren die Söhne der ermordeten 
Ninja-Kämpfer, die er in der 
Kunst des Ninjutsu auszubil- 
den begann. Die Ausbildung 


war hart, denn Armakuni hatte 
sich geschworen, daß die Ninja 
nie wieder der List und Tücke 
eines Feindes unterliegen wür- 
den. Eines Tages, während Ar- 
makuni meditierte, umhüllte ihn 
plötzlich ein helles, pulsieren- 
des Licht. Er verschwand vor 
den Augen seiner Schüler... 
Armakuni ward bewußtlos, und 
als er schließlich wieder er- 
wachte und sich umsah, befand 
ersieh auf einerTheaterbühne. 
Hinter ihm lag eine Zeitreise 
von 1000 Jahren. Seine Aufga- 
be war es nun, wieder Kunitoki 
entgegenzutreten, dessen Fa- 
milie die Zeiten überdauert hat- 
te und noch immer dunklen Ma- 
chenschaften nachging. Er er- 
hob sich und beschloß auch 
diesmal, siegreich zu sein... 

THE LAST NINJA II spielt im 
heutigen Manhattan. Auf die 
Diskette wurde diesmal sogar 
noch ein Schauplatz mehr „ge- 
quetscht“, was zur Folge hat, 
daß nun der Ninja an insgesamt 
sieben Orten sein Können un- 
ter Beweis stellen muß: Central 
Park, Downtown Manhattan, die 
Abwasserkanäle, eine Opium- 
fabrik, ein Büroblock, die Zu- 
flucht des Shoguns, sowie der 
alles entscheidende Kampf. Zu 
diesen Orten werden im Hand- 
buch schemenhafte Andeutun- 
gen gemacht. Freileben werden 
diesmal nicht in Form knacki- 
ger Äpfel angezeigt, nein, hier 
stellen labbrige Hamburger die 
heißersehnten Zusatzieben 
dar, die man bei den schwieri- 
gen Rätseln bitter nötig hat. 



Jetzt geht’s in den Straßen 
Manhattans weiter: THE LAST 
NiNJA H wartet mit einigen Neu- 
heiten auf. So gibt’s beispiels- 
weise viele verschiedene Geg- 
ner, Polizisten (toll gezeichnet), 
Punker, Krokodile, Vasen- 
schmeißer (Level 2, in den Fen- 
stern!), mumienähniiehe Was- 
serleichen, Gangster, feindli- 
che Ninjas,. ..für kernige Action 
ist also bestens gesorgt. Inter- 
essant ist auch, daß die Polizi- 
sten in den Staaten mit Shuri- 
ken ausgerüstet sind. Alles in 
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sich den Kampfstab. Den Mes- 
sern des Messerwerfers wei- 
che man am Besten (ebenfalls 
mit Sprüngen) aus. Klettert man 
nun an einem Gitter hoch, kann 
man den Stab erreichen: Hän- 
de freimachen (keine Waffen), 
beim Raufklettern vorwärts, 
beim Runter klettern rückwärts 


»Weiter geht’s mit viel Power: 
Der Nachfolger des legendären 
LAST NINJA macht Furore!« 


Die Rätsel sind auch die Haupt- 
punkte des Games, die verän- 
dert wurden: Bei THE LAST 
NiNJA H gibt’s zum einen mehr, 
zum anderen wesentlich 
schwierigere Rätsel, als bei 
dessen Vorgänger. Leicht lös- 
bar ist noch der erste Level: 
Man gehe vom Ausgangspunkt 
(der Bühne) in die Räumlich- 
keiten hinter dem Vorhang, 
überwältige den Gegner und 
drücke den gelben Knopf. Eine 
Falltür Öffnet sich und man ge- 
langt in eine (tiefere) Etage. 
Das Quadrat, in weiches man 
stürzt, kann man nurspringend 
verlassen. Nun besorge man 


dem Kletterobjekt nähern. Daß 
man das Tor mit dem Schlüssel, 
in weichem der Raum unterder 
Bühne liegt, aufschließt, ist lo- 
gisch, oder? 

Als nächstes springt man über 
das Boot und wählt die rechte 
Abzweigung. Man springt ins 
nächste Bild und berührt mit ei- 
nem Stockstoß das Boot, wel- 
ches dann losfährt Man verläßt 
die Insel an der unteren Ecke 
und geht dann die linke Ab- 
zweigung entlang. Im nun fol- 
genden Bild springt man auf 
das Boot und dann auf die ge- 
genüberliegende Flußseite - 
Central Park ist gemeistert. 


allem bietet das Game also ei- 
ne gehörige Portion neuer 
Ideen in bewärtem Gewand. Al- 
le Bilder sind mit enormer De- 
taüfülle gemalt, Armakuni und 
seine Gegner sind herrlich ani- 
miert und die kniffligen Rätsel 
geben so manch harte Kopf- 
nuss auf (bitte nicht verzwei- 
feln, schaut dazu mal in unse- 
ren „Secret Service“). Die Ge- 
samthandlung wird von 1 4 neu- 
en Sounds untermalt, auf 
Soundeffe^te ist bewußt ver- 
zichtet worden. 

So bleibt unterm Strich ein 
neues Kultspiel, welches je- 
den, der fernöstliches Flair 
auf modernem Hintergrund 
mag, und sich vor ein paar def- 
tigen Rätseln nicht scheut, be- 
geistern wird. Mich jeden- 
falls läßt es nicht mehr !os. Mei- 
ne dringende Empfehlung: 
Plündert Euer Sparschwein, 
Eure Oma oder die nächste 
Bank und holt Euch diesen Top- 
Titel. Fabian 
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Programm: Dragon Ninja, Sy- 
stem: Amstrad (getestet), C-64, 
Spectrum, Amiga, Atari ST, 
Preis: Amstrad/C-64 ca. 45 
Mark (Disk.), ca, 35 Mark 
(Kass.); Spectrum ca. 30 Mark, 
Amiga ca. 80 Mark; Atari ST ca. 
70 Mark, Hersteller: Ocean 
Software, England, Mustervon: 

RI. 


E in weiterer Spielhallenknül- 
!er ist im Begriff, auch auf 
dem Homecomputer die Kas- 
sen klingeln zu lassen. Die Au- 
tomatenversion stammt von 
Data East, die Umsetzung erle- 
digte OCEAN, respektive deren 
Arcade-Label IMAGINE. Bei- 
des bürgt (mit der ein oder an- 
deren Einschränkung, versteht 
sich) für Qualität, und so darf 
man gespannt sein, was aus 
dem Spiel geworden ist 
Um das Kind nun endlich beim 
Namen zu nennen: In den fol- 
genden Zeilen werde ich Euch 
über DRAGON NINJA berich- 
ten, genauer gesagt über BAD 
DUDES VS. DRAGON NINJA. 
Doch der Einfachheit halber' 
und weil ich zudem glaube, daß 
ohnehin kein Mensch den kom- 
pletten Titel benutzen wird, las- 
se ich die „Bad Dudes“ mal un- 
ter den Tisch fallen und be- 
schränke mich auf den „Rufna- 
men" DRAGON NINJA. Was ist 
zu tun? Eine ganze Menge,also 
iegen wir lieber gleich los: Am 
besten, ich stelle Euch erst ein- 
mal den Helden des Spiels vor, 
denn den muß man ja schließ- 
lich kennen. Er ist ein wohlge- 
bauter junger Mann, schwarz- 
haarig zwar, aber ansonsten 
eher von europäischer denn 
asiatischer Erscheinung. Trotz- 
dem ist er in den asiatischen 
Kampf Sportarten fit wie'n Turn- 


schuh und überhaupt in guter 
körperlicher Verfassung. Das 
muß eraberauehsein,dennauf 
ihn wartet eine ganze Heer- 
schar von Gegnern, die ihm 
gern eins auf die Mütze geben 
wollen. Unter ihnen befinden 
sich Angreifer, die auf die Kraft 
ihrerFäuste setzen (will heißen: 
ohne Waffen kämpfen), 
Schwerikämpfer, Burschen mit 
Wurfsternen - eben alles, was 
in eine echte Ninjakulisse hin- 
eingehört. Aber auch weibliche 
Gegner machen Stunk, ebenso 
wie herumstreunende Schäfer- 
hunde, die unseren tapferen 
Fighter in den Hintern beißen. 
Nun hatdas Ganze auch seinen 
Sinn, denn unser Held kämpft 



nicht aus Jux und Tollerei, son- 
dern - ganz klar - für die gute 
Sache. Der Präsident der Verei- 
nigten Staaten wurde nämlich 
entführt, und zwar von bösen 
Ninjas. Nun kann man darüber 
denken, wie man will, unser 
Kämpfer für Recht und Freiheit 
zumindest entschließt sich, Mr. 
President (offenbar war sich 
OCEAN des Erscheinungster- 
mins seines Spiels nicht ganz 
sicher, denn man erfährt nicht, 
ob es noch Reagan oder schon 
Bush ist) nicht in der Tinte sit- 
zen zu lassen. Hierzu muß er 
sich durch sieben Level hin- 
durchkämpfen, um am Ende im 
großen Show-Down auch die 
letzte Herausforderung zu be- 
stehen. 

Am Ende eines jeden Leveis, 
nachdem das Fußvolk beseitigt 
ist, wartet ein Ober-Ninja auf 


unseren braven Helden, der 
nun natürlich auch noch flach- 
gelegt werden muß. Um aber 
erst einmal soweit vorzudrin- 
gen, muß man sich schon ganz 
schön insZeug legen und sollte 
sich auf keinen Fall die Icons 
entgehen lassen, die man un- 
terwegs findet. Auf diese Weise 
kann man Zusatzwaffen ergat- 
tern, die Energiereserven auf- 
frischen oder einen Zeitbonus 
bekommen. Denn: Während 
des Geschehens läuft die Uhr 
unerbittlich gegen den Spieler. 

Schafft man ein Level nicht vor 
Ablauf des Zeitlimits, so bedeu- 
tet dies einmal mehr „Game 
Over“ Dies wird auf dem 6128 
übrigens durch Sprachausga- 
be verdeutlicht, wie übrigens 
auf diesem Rechner auch das 
Programm komplett geladen 
wird, während auf dem 464 und 
664 nachgeladen werden muß. 

Grafisch gehen sich die ver- 
schiedenen Systeme jedoch in 
nichts aus dem Wege. Hier wie 
da sind die Bilder farbenfroh 
gezeichnet, die Figuren hervor- 
ragend animiert Es ist eine alt- 
bekannte Tatsache, daß der 
Amstrad in puncto Grafik 'ne 
Menge drauf hat - OCEAN hat 
dies einmal mehr unter Beweis 
gestellt. Doch mit bunten Bild- 
chen allein ist’s natürlich noch 
längst nicht getan; umso er- 
freulicher also, daß auch das 
Drumherum stimmt. Eine Viel- 
zahl von Schlägen kann ausge- 
führt werden (darunter ein Su- 
perschlag bei länger gedrück- 
tem Feuerknopf, der gleich 
mehrere Gegner auf einmal 
niederstreckt), unser Heid kann 
senkrecht oder quer über den 
Bildschirm springen und so 
Angreifern ausweichen oder 
größere Strecken schneller zu- 
rücklegen. Alles in allem also 
ein gutes Spiel,das rundum zu- 
friedenstellen kann, und dies, 
obwohl die Zahl der Karate- 
spiele mittlerweile schon bei- 
nahe an die der Breakout-' Va- 
rianten herankommt. Und das 
sind schon 'ne ganze Menge! 
Fazit also: DRAGON NINJA ist 
sicher eines der besten Karate- 
Action-Games, die man bislang 
auf dem Amstrad gesehen hat - 
User, Ihr dürft Euch freuen! 

Bernd Zimmermann 



Ab Level 2 wird’s lustig 

(Fotos: ST) 



— 


Sicher eines der besten Karate-Action-Games 
ür den Amstrad. Die User dürfen sich freuen i« 
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Programm: Space Spuds, Sy- 
stem: Amiga, Preis: ca. 300 
Mark (inclusive 3D-Brille), Her- 
steller: Haitex Resources, Car- 
rolton, USA, Muster von: GTI 
Software, Oberursei. 

N achdem es bereits für die 
Atarn und Sega-Spielkon- 
solen Programme in dreidi- 
mensionaler Darstellung mit 
entsprechender Brille zu kau- 
fen gab, hat nun eine amerika- 
nische Firma aus Carrolton, Te- 
xas, diese Art von Games für 
den CommodoreAmigaaufden 
Markt gebracht und bietet zu- 
nächst mit dem Spiel SPACE 
SPUDS ein komplettes X- 
SPECS 3D-SYSTEM an. 

Die Bestandteile des Pakets: 
Eine 3D-Brilfe mit entspre- 
chendem Adapter für den Joy- 
stickport des Amiga; eine De- 
mo-Diskette mit dem Spiel 
SPACE SPUDS sowie einige 
zusätzliche Anschauungsbil- 
der und ein Menü, über das 
man selbsterstellte 3D-Bi!der 
(z.B. mit dem Programm Sculpt 
3D oder Turbo Silver) im IFF- 
Format abspeichern und sich 
mit eben dieser Brille auch ge- 
nüßlich reinziehen kann. 

Es ist z.B. auch möglich, mit Digi 
View digitalisierte Bilder nach 
einem vorgegebenen System 
in der3D-Perspektive zuse len 
(Anmerkung: Screenshots von 
SPACE SPUDS konnten aus 
naheliegenden Gründen nicht 
zur Illustration dieses Textes 
herangezogen werden!). 
Besagtes Spiel SPACE SPUDS 
ist nun das erste 3D-Game für 
den Amiga. Es basiert auf einer 
einfachem Bafferspielge- 

schichte: Die Aufgabe des 
Spielers besteht darin, Welt- 
raum-Müll zu beseitigen. Mit 
diesem Unrat hat es aber eine 
besondere Bewandtnis: Jede 
Kollision mit ihm führt dazu, daß 
der Spieler (Figur) dicker und 
fetter wird (der gleiche Effekt, 
der entsteht, wenn man als 
Computerfreak nur noch vor 
dem geliebten Rechner sitzt 
und die nötige Bewegung 
fehlt,..), bis er zuletzt in einer 
wahnsinnigen Explosion aus- 
einanderbirst. 

Bevor man das Game auspro- 
biert, sollte man, wie es in der 
Anleitung steht, das Zimmer 
abdunkeln und den Amiga an 
die Stereo-Anlage anschlie- 
ßen, Danach setzt man sich ne- 
ben der 3D-Brille auch noch 
die Kopfhörer auf (am besten 
ist es, wenn man die Zimmertür 
abschließt, damit man nicht Ge 
fahr läuft, eventuell als ein biß- 


chen balla baila ) Was jetzt 
folgt, ist ein Grafik- und Soun- 
derlebnis, das man so schnell 
nicht wieder vergißtl 
Wirklich, wer diese Art von „Bnl- 
len-Spielen“ noch nicht kennt, 
der wird es kaum glauben, was 
sich hier plötzlich auf dem Bild- 
schirm tut Da fliegen Kometen 
scheinbar bis mitten in das 
Zimmer hinein, Raumschiffe 
und Aliens rücken einem be- 
drohlich nahe auf r en Leib. Oft- 
mals weicht man entsetzt oder 
verblüfft einen Schritt zurück, 
um etwaige Zusammenstöße 
mit irgendwelchen imaginären 
Geschossen zu vermeiden. Das 
Spiel selbst ist relativ simpel. 
Reaktion ist wieder mal alles, 
was gefragt ist. Hat man ein Le- 
vel erfolgreich hinter sich ge- 
bracht, so erscheinen später ir- 
gendwo in den Tiefen des Uni- 
versums fluoreszierende Qua- 
der, in die man (ähnlich wie bei 
Elite beim Andocken an die 
Raumstation) passend eintau- 

chen muß. um weiterzukom- 

■ 

men. Das geht dann meist eine 
Weife lang gut, doch wenn man 
die zu Spielbeginn noch sehr 
sexy aussehende junge Dame 
auf dem KontrotlbHdschirm im 
Auge behält, merkt man bald, 
wie diese immer mehr Fett an- 
setzt und so allmählich an At- 
traktivität verliert. Zuletzt, wie 
bereits erwähnt, gibfs dann 
zwangsläufig einen Knall, und 
aus ist’s mit der Kalos ienorgie. 
SPACE SPUDS ist ein rasantes 
Spiel, das auch nach dem 30. 
Versuch noch Freude bereitet 
Sicherlich werden viele von 
dem relativ hohen Preis abge- 
sch reckt, obwohl man beden- 
ken sollte, daß man ja schon ein 
„fertiges Set“ für andere, später 
folgende Produkte besitzt. 
Stellt sich jetzt eigentlich nur 
noch die Frage . „Wie sieht denn 
die Amiga~3D~Zukunft aus?“ 
Die Firma HAITEX RESOUR- 
CES, der Hersteller SPACE 
SPUDS; versicherte, daß zur 
Zeit an verschiedenen Projek- 
ten gearbeitet wird (Medical 
Imaging, Molecular Modeliing, 
Ray T racing, Flight Simulaiions, 

Adventures, Pa int Programs...). 
Warten wir mal ab, was sich 
noch auf diesem Sektor tun 
wird! 

Mir jedenfalls hat s gut gefal- 
len ! U. W/M. K. 
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Programm: Paste-Man Pat Sy- 
stem: C-64 (angesehen), Am 
strad, MSX, Preis; Ca 1 0 Mark 
Hersteller: Silverbird. England, 

Muster von: [21/ [4l 

P at ist in großen Nöten Bei 
seiner Arbeit als Plakatkle 
ber stören ihn sein Erzrivale 
Nasty Norville und dessen 
Kumpane. Etliche Plakatwände 
hat Pat schon beklebt, doch in 

r 

einer Nacht- und Nebelaktion 
haben Nasty uns eine Jungs die 
Poster in Stücke zerschnitten 

p 

in einer völlig falschen Reihen- 
folge wieder angekiebt und so 
alles durcheinandergebracht 
Pat hält natürlich aufseinen Ruf 
und ruht nicht eher, ais bis das 


man an dieser Stelle den 
Feuerknopf drückt, kenn man 
festste! len, wie das Poster als 
Ganzes aussieht, wie seine Ein- 
zelteile ausseh en und wie sie 
angeordnet sind Fällt Pat. von 
Wurfgeschossen getroffen, von 
der Leiter so verliert er eines 

seiner msgesamt fünf leben. 
7 usätdich muß er auch noch 
gegen die Zeit ankämpfen Je 
nach .gewähltem Schwierig- 
keitsgrad hat er zwischen 30 

Sekunden (bei der einfachsten 

\ 

Stufe, dafür besteht hier das 
Poster aber auch nur aus vier 
Teifep) und 360 Sekunden 
(schwierigste Stufe mit 48 Ein- 
zelteilen) Zeit zur Bewältigung 
seiner Aufgabe. 



yt 


Chaos wieder bereinigt ist. — ™ 

So erklimmt er in 3ILVER- 
BIRD’s (FIREBIRD's Budget- 
Label) neuem Spiel PASTE- 
MAN PAT seine Leiter, um wie- 
der Ordnung zu schaffen. Doch 
währenddessen sind auch Na- 
sty und Genossen nicht faul 
und bewerfen den armen Pat 
mit allen möglichen Gegen 
ständen. Um diese Objekte ab 
zuwehren, kann Pat seinen Pin 
sei einsetzen. Selbigen benö- 
tigt er aber auch, um wieder 
Ordnung zu schaffen. Mit dem 
Pinsel nämlich kann er die Ein- 
zelteile des Plakats nach links 
rechts, oben und unten schie- 
ben. So ist es möglich, die rich- 
tige Anordnung wiederherzu- 
stellen. 

Unten rechts auf dem Monitor 
ist ein ,Joilettenschild“ ange- 
bracht. Hierhin sollte man Pat 
als erstes bewegen, denn wenn 


Foto, C 64 


Alles in allem ist PASTE-MAN 
PA T ein ganz nettes Spielchen 
mit allerdings nicht sehr guter 
Grafik dies ist natürlich insbe 
sondere bei einem Programm 
ein Handicap, bei dem es auf 
das Erkennen von teilweise 
winzigen Details ankommt So 
komme ich zu dem Schluß, daß 
PASTE-MAN PAT vom Ansatz 
her interessant ist, daß aber die 
Realisation vor allem in Puncto 
Grafik, der Idee nicht gerecht 
wird Schade, aus diesem Pro 
gramm hätte ein echter 10- 
Marks-Hit werden können! 

Bernd Zimmermann 
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Action Games 


Programm: Australopiticus 

Mechanicus, System: Amiga, 
Preis: ca. 65 Mark, Hersteller: 
Time Warp GmbH, Langen, Mu- 
ster von: RainbowArts, Düssei“ 
dort. 


A ustralopiticus me- 

CHANICUS heißt das Won- 
derboyin Monsterland- Remake 
der deutschen Firma TIME 
WARP, Hier geht es, wie bei dem 
SEGA-Spie!chen, ums Hüpfen, 
Klettern, Sammeln, Monsferkil- 
len und Geldausgeben. Alles 
schon mal dagewesen. Das 
Neuartige ist nur, daß man jetzt 
mit einem kleinen, relativ 
schlicht animierten Männchen 
auf dem Amiga die Abenteuer 
des Wonderboy nachspielen 
kann. Es handelt sich bei die* 
sem Game also keinesfalls um. 
eine funkelnagelneue Idee, 
man kann auch nicht von einer 
brandneuen Konzeption spre- 
chen, da sich der Spielablauf in 
seinen einzelnen Phasen strikt 
an das ältere Vorbild hält. So 
schnappt man sich die erste 
Münze, geht zum Shop und be- 
sorgt sich ein Schwert, mit dem 
man sich die Monstervom Hals 
schafft. Hier und da liegen ein 
paar Steine rum, die man, 
ebenso wie Diamanten, Le- 
benseiixiere und andere nützli- 
che Objekte, aufsammeln muß, 
um bei diesem Abenteuer zu 
bestehen. In jedem Level führt 
dann der Weg zum nächstwei- 
teren durch ein Tor, das man mit 
der Leertaste öffnet. Man befin- 
det sich nun in einem großen 
Raum, wo man es mit einem fie- 
sen Riesenmonster zu tun be- 
kommt. Mit einigen gezielten 
Steinwürfen und Schwerthie- 
ben, die sitzen, löst sich das 
Ding in Wohlgefallen auf, zu- 
rück bleibt ein Schlüssel. 

Diesen benutzt man auf diesem 
urzeitlichen Planeten, um eine 
mittelalterliche Tür zu öffnen - 
und schwupp geht’s ins näch- 
ste Level. Irgendwann einmal, 
wenn man sich durchgekämpft 
hat, wird es zum Final Show 
Down kommen, wenn nämlich 
ein entführtes Girl (Computer- 
Spezialistin) zu befreien ist... 

So hüpft, sammelt und kämpft 
man sich durch eine recht be- 
scheidene Grafik, und zwar mit 
einem winzigen, schlecht ani- 
mierten Männlein, das zuse- 
hends Mühe hat, auf sich bewe- 
gende Wolken oder „Fahrstuhl- 
Teiie“zu springen. Wenn man es 
erst einmal geschnallt hat (das 
dauert eben ein paar Minuten), 
so dürfte es nicht besonders 
schwierig sein, sich seinen Weg 
zu bahnen. Nachdem wir von 
dem theatralischen „Autschs“ 
und „Pahs“, die die Spieifigur 
und die Feinde ständig produ- 
zieren, die Nase voll hatten, 
hakten wir das Spiel ab 




Rückfall in die Amiga-Steinzeit? 


und wandten uns dem zweiten 
Teil des Programmes neugierig 
zu: 

Schon zu Beginn des Ganzen 
hatte uns eine Art „Haupt-Me- 
nü“ neugierig gemacht. Da 
stand doch etwas von einer 
Wahl zwischen „Spiel“ und „Sy- 
stem“ „Spiel“ hatten wir bereits 
hinter uns; also wollten wir et- 
was überden geheimnisvollen, 
eingebauten Giga-Computer 
erfahren - wir tippten also „Sy- 
stem“. Zunächst erschien die, 
wie ich meine: unnötige „Si- 
cherheitsabfrage“, die da lau- 
tet: „Geben Sie irgendein Wort 
aus Ihrer Anleitung ein I“ Wir 


schauten erst gar nicht nach, 
nahmen einen der deutschen 
Artikel (z.B. „der“), und schon 
waren wir drin im „System“ 

Doch: Was dann folgte, bereite- 
te mir einiges Kopfzerbrechen: 
Der „ironguard Mark I Compu- 
ter“ volfführte seinen Seiftest 
und fordert schlicht und ergrei- 
fend (in Englisch!!!): „Logon, 
please“ Ja, wat nu? Hatte ich 
doch in meiner Anleitung 
(ebenfalls in Englisch?!??!?) 
nichts Konkretes gefunden, 
was ich hätte eingeben können. 
Nun kam Ott i 5 s Stunde. Sein 
Blick zurück in Neugier traf 


mich hart. Mit den Worten: „Laß 
mal kurz sehen!“ versuchte un- 
ser Computer- und Ballerspe- 
zialist, das zu ergründen, was 
ich nicht fähig war zu finden. 
Doch: Es half alles nichts. Aus 
dem „Kurz-maf-sehen-lassen“ 
wurde eine Dreiviertelstunde. 
Otti’s Geduld war grenzenlos. 
Mit Akribie und ein wenig Ver- 
stand machte er sich daran, die 
Sache logisch anzugehen, Otti 
schummelte sich ins Directory, 
um zu erforschen, ob sich nicht 
doch ein Hinweis finde, der uns 
zur Lösung führen könne. 
Doch: Alles, was unserer wak- 
kerer Otti raus kramte, war eine 
wirklich miese Variante von 
Space fnvaders. Wer aber nun 
glaubtOttigibtso leichtauf, hat 
sich in den Finger geschnitten. 
Nun begann er eifrig, mit Deluxe 
Paint 2 einzelne Bilder zu laden. 
Das klappte auch hervorra- 
gend, denn wir bekamen zu den 
Personen- Steck brieten auch 
gewisse „Database-Zahlen“ 
die wir uns sogleich notierten. 

Wieder rein ins Haupt-Pro- 
gramm. Es wurde weitergefum- 
melt bis zum Gehtnichtmehr. Ir- 
gendwann schaltete sich auch 
Frank, unser Chefprogrammie- 
rer, ein, blätterte in der Anlei- 
tung, gab Otti einige Tips und 
stellt plötzlich ganz trocken 
fest: „Schau mal auf die erste 
Seite des Handbuchs!“ Ja, und 
hier war sie nun - die Lösung, 
besser: Losung. Wir gaben das 
Logon ein und befanden uns im 
Giga-Computer. Alles, was wir 
von hier aus unternehmen 
konnten, war das obenbe- 
schriebene Spiel zu starten... 

Fazit: Das Rätselraten um das 
„verschwundene Paßwort“ hat- 
te uns am meisten fasziniert. 
AUSTRALO PITICUS MECHA- 
NICUS selbst war einfach zu 
simpel, zu schwachem unsere 
Motivation länger als 30 Minu- 
ten zu halten. Grafik und Ani- 
mation sind dürftig; allein der 
„High-Score-Sound“ wußte zu 
gefallen - nett gemacht! Ganz 
schlecht - und ohne Vorbild- 
Funktion - ist das Handbuch. 
Kaum zu glauben, daß von ei- 
nem deutschen Hersteller (!) 
die Kurzgeschichte zum Spiel 
nur In Englisch abgefaßt wurde 
(!!), Desweiteren befinden sich 
einige grammatikalische 

Fehler im deutschen Teil des 
Manuals; von gravierenden 
Kommata-Fehlern ganz zu 
schweigen. Kommentar: Kei- 
nen „Oscar“ fürTIME WARP. 

Manfred Klei mann 
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OPERATION NEPTUN: TAUCHEN SIE EIN IN DIE ACTION! 


Eine ganz neue Form von 
Action und Abenteuer, die man 
sofort ausprobieren sollte. Eine 
große Menge Aclionspiele erwar- 
tet Sie! An Bord eines Jet-Byke, 
unter Wasser, mit einem Messer 
zwischen den Zähnen oder auf Ih- 
rem Unterwasser-Scooter, kämp- 
fen sie rücksichtslos gegen die 
Armeen des GELBEN SCHAT- 
TENS, bevor Sie seine Unter- 
wasserstützpunkte endlich von 
der Karte streichen können. 


Hüten Sie sich vor den 
Angriffen von Haien und Kraken 
sowie vor den Minenfeldern, mit 
denen die Tiefen der Meere 
durchsetzt sind. DAZU gibt es 
noch ein Taschenbuch mit einem 
Roman von Bob Moräne, einem 
illustrierten Führer, einem 128- 
seitigen, farbigen Comic-Buch und 
einer Geschichte, in der Sie der 
Held sind, und die Sie um so 
mehr mit dem Geschehen vertraut 
macht. 


Distributor: BCDIN/IICCD 

Elbinger Straße 1, 6 Frankfurt/Main 90, Tel. 069/706050 


Erhältlich für: Amiga, iBM-PC, Atari ST mit 2 Disk. 


. Für weitere Auskünfte 
I schneiden Sie diesen 
| Kupon aus und 
I schicken Sie ihn noch 
I heilte an folgende 
| Adresse: 

| BOMICO Vertriebs 
und Investätions 
GmbH 

Elbinger Straße I 
6 Frankfurt/Main 90 



Name: 


Adresse: 


Rec hner: 
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Programm: Titan, System: CRC 
(Disk, getestet), ST, Amiga, IBM 
PC, C-64, Preis: zwischen 30 
DM ( Kass.) bis ca. 70 DM,CPC- 
Disk ca, 45 DM, Hersteller: Ti- 
tus, England, Muster von: Titus. 


Z um Thema Breakout hat 
man sich ja schon ’ne Men- 
ge Gedanken gemacht. TITUS 
zeigt jetzt ein Breakout-Prinzip, 
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Der CPC-464-,, Steinbruch “ 


das man in dieser Form noch 
nicht auf einem Computerbild- 
schirm gesehen haben dürfte. 
In TITAN steuert man eine Art 
quadratischen Cursor, mit dem 
man einen ebenso großen Bai! 
dirigieren muß. Der Bali sollte 
dabei natürlich verschiedene, 
herumliegende Steine ab- 
schießen. Das erweist sich aber 
als ziemlich schwierig, da er- 
stens der Parcours, in dem sich 
die Steine befinden, sehr ver- 
winkelt ist und die meisten 
Steine auch nicht gerade auf 
dem Präsentiertablett gereicht 
werden. Da gibt es Steine, die 
sich jedesmal, wenn man mit 
dem Cursor drübergeht, lang- 
sam aufbauen, nach drei bis 
viermal drübergehen sind sie 
dann fest und bilden eine un- 
durchdringliche Mauer für Ball 
und Cursor. Andere wiederum 
verhalten sich selbst wie Bälle 
und hüpfen umher. Totenköpfe 
warten in Nischen und Ecken 
darauf, bei Berührung von Ball 
oder Cursor dem Spieler eines 
der insgesamt 8 (oder waren’s 
neun?) Leben abzuziehen. Da- 
neben gibt’s noch Teleporter 
für den Cursor, Steine, durch 
die der Ball hindurch kann, 


nicht aber der Cursor und na- 
türlich welche, die mehrmals 
berührt werden müssen. 

Das alles spielt sich zum größ- 
ten Teil in mehreren Screens 
großen Parcours ab, so daß 
man auch nicht den Gesamt- 
überblick über das Geschehen 
hat. Zwar kann man den Ball 
mittels eines Tricks auf „gera- 
de“ Bahnen bringen, der Rest 
ist aber eher hektisches und 
unkontrolliertes Rumgefuchtei 
mit dem Cursor. 

Jetzt kommt’s nämlich: Dank 
des supersauberen Acht- 
Punkte-Scrollings, das wirklich 
selten auf dem Schneider so 
gut zu sehen ist, läuft alles 
(eben auch das Scrolling) in ei- 
ner Wahnsinns Geschwindig- 
keit ab. Das ist auf die Dauer 
einfach nervend, obwohl die 
Steuerung präzise und leicht 
zu handhaben ist. Oft ist man 
deshalb gezwungen, den Ball 
einfach laufen zu lassen, damit 
der möglichst viele Steine ab- 
räumt. Würde man eingreifen, 
ist der Erfolg nicht sicher, die 
Bahnen des Balles lassen sich 
dagegen recht gut Voraussa- 


gen, und so ist das „Laufenlas- 
sen 1( manchmal wirklich sinn- 
voller. 

Daraus folgt leider ein gewis- 
ses Maß an Langeweile, wäh- 
rend der Ball so in (nicht ein- 
sichtbaren) Gefiiden herum- 
fliegt und man nur durch den 
Ton angezeigt bekommt, daß 
mal wieder ein Stein getroffen 
wurde. So wird TITAN vom Ge- 
schicklichkeits-Game zum Ge- 
duldsspiel. 

Zu erwähnen ist auch noch et- 
was ganzTypischesfürdie Her- 
stellerfirma. Wie bei fast allen 
Spielen von Titus sind „unmäßi 
ge“ Highscores zu erreichen, 
bei relativ geringem „Fortkom- 
men“. Obwohl es gut program- 
miert ist, obwohl die Ideen gut 
sind, und obwohl ich Geschick- 
lichkeits- und Denk-Spiele ei- 
gentlich ganz gern spiele, 
konnte mich TITAN nicht so 
ganz überzeugen, 

Martina Strack 
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Programm: Hybris, System: 
Amiga, Preis: ca. 65 Mark, Her- 
steller: Discovery fnt, USA, Mu- 
ster von: GTI Software, Oberur- 

sel. 

B allerspieie gibt es ja für den 
Amiga mittlerweile zuhauf. 
Doch leider (oder Gottlob) nur 
wenige der Extraklasse wie HY- 
BRIS, Dies ist das neueste 
Spiel aus dem Hause DISCO- 
VERY, die ja schon mit der bril- 
lanten Arkanoid- Umsetzung für 
den Amiga einen Riesenerfolg 
erzielen konnten. In der Ausga- 
be 6/7/88 brachten wir ja schon 
einen kurzen Vorabbericht 



Arcade-Feeling auf dem Amiga. 


über HYBRIS, aber es hat 
schließlich noch über ein hal- 
bes Jahr gedauert, bis uns die 
endgültige Version vorlag. 



un 


und 




das jeder Amiga-User 
haben sollte!« 




HYBRIS 
durch 
durch ein 
perspie! 
programmier- 
technisch all 
rerste Klasse 
Dies beginnt 
schon beim bri! 
lanten Ladebild 
und der „Verkür- 
zung“ der Lade- 
zeit durch die 

parallel dazu . - 

ablaufende, fet- »HYBRIS — Bin GdlVIS, 

zig program- 
mierte Musik. 

Das eigentliche 
Spiel entpuppt 
sich dann als 
vertikal scrollendes Schieß- 
spiel im Sidewinder- Stil. 

Wie auch schon in vielen ande- 
ren Games dieser Art fliegt man 
über eine Planetenoberfläche 
(von oben gesehen) und muß 
alles abschießen, was nicht 
niet-und nagelfest ist. Nurwur- 
de hier der Amiga tm Vergleich 
zu vielen anderen mir bekann- 
ten Amigaspielen verdammtgut 
ausgenutzt. Es kommt fast ein 
echtes Arcade-Feeling auf, und 
man sollte aufpassen,daß nicht 
doch einmal ein Markstück in 
den Diskettenschacht wandert. 

Die 3 sehr langen Level sind nur 
so gespickt mit heftig schie- 


ßenden Boden- 
stationen und 
griffslustigen 
Aliens. Zweimal 
ro Level tau- 
chen auch be- 
sonders große 
Gegner auf. 
Beim ersten Mal 
(etwa zur Hälfte 
des jeweiligen 
Levels) genügt 
es, die links und 
rechts befindli- 
chen Außenteile 
abzuschießen, 
am Ende des 
iLevels dagegen 
muß er dann 
endgültig besei- 
tigt werden. Natürlich durften 
bei so einem kernigen Baller- 
spiel auch nicht die nötigen Ex- 
trawaffen fehlen, die man durch 
Abschießen und Aufsammeln 
ergattern kann. Außer dem Joy- 
stick müssen auch noch die Ta- 
sten „Space“ und „Return“ be- 
dient werden. Mit „Space“ läßt 
man eine von drei Smart-Bom- 
ben raus (zerstören alle gerade 
auf dem Bildschirm befindli- 
chen Objekte, das eigene 
Raumschiff natürlich ausge- 
nommen), und mit „Return“ 
schaltet man auf eine stärkere 
Feuerkraft um, die nur kurze 

B * 

Zeit anhält, aber zur Aus- 


schaltung bestimmter Boden- 
ziele obligatorisch ist. Sollten 
dann doch alle eigenen Raum- 
schiffe vernichtet sein, besteht 
noch die Möglichkeit, mit der 
Continue-Option an der glei- 
chen Stelle weiterzumachen. 
Bei HYBRiS kommt, wie schon 
erwähnt, endlich richtiges Au- 
tomatenfeeling rüber. Es ist 
nicht allzuschwierig, und ei- 
gentlich entscheidet mehr das 
Können als nur pures Glück. 

Und: Der 3. Level ist besonders 
schwierig. Die vertikalsoft- 
scroilende Landschaft ist sehr 
schön gestaltet, und auch die 
vielen Angreifer schauen gut 
aus. In puncto Grafik landet HY- 
BRIS bezüglich Bewertung al- 
so tm oberen Bereich. Die Mu 
sik und die Sound-FX sind toll, 
und auch die Motivation bleibt 
trotz der Continue-Option sehr 
hoch. Der eigentliche Grund 
aber, es zum ASM-Hit zu küren, 
liegt in dem hervorragenden 
Gesamteindruck dieses Pro- 
grammes, also dem Zusam- 
menwirken aller Faktoren. Ge- 
rade die Perfektion und die Pro- 
fessionalität dieses Spieles 
machen es aus, daß es sich 
wohltuend aus derMasse vieler 
Amiga-Spiele heraushebt. 

Michael Kohl 
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Programm: King’s Valley H (Mo- 
dul), System: MSX, Preis: ca. 60 
Mark, Hersteller: Konami, Mu- 
ster von: Roland Toonen Spe- 
zialversand, Postfach 3t, 4178 
Kevelaer 1, Tel.: 02832/78184 

E ndlich können wir auch mal 
wieder was für den „guten 
alten“ (vergessenen? bestimmt 
nicht!) MSX vorsteilen. Das Pro- 
gramm, das ich vorliegen habe, 
heißt KING’S VALLEY II und 
stammt von KONAIUH, die sich in 
Sachen MSXja einen guten Ruf 
geschaffen haben dürften 
(man denke nuran Salamander, 
etc.). KING'S VALLEY II (den 
Vorgänger kenne ich leider 
nicht) ist ein halbwegs unkrie- 
gerisches Spiel, bei dem es vor 
allem darauf ankommt, seine 
grauen Zellen mal wieder zu 
benutzen und dabei dann auch 
noch Spaß zu haben. Worum 
geht's diesmal? Vick XIII, Fami- 
lienoberhaupt und begeisterter 
Archäologe stößt eines Tages 
bei den Untersuchungen von 
auf einem anderen Planeten 
gefundenen Pyramiden auf ei- 
ne Inschrift, welche den Schluß 
zuläßt, daß eine alte ägyptische 
Königsfamilie tatsächlich vom 
Planeten Remool stammt. Wei- 
terhin steht nun fest, daß die Py- 
ramiden auf der Erde nur dem 
Zwecke dienten, die verstorbe- 
nen außerirdischen Könige zu- 
rück in ihr Heimatland zu füh- 
ren. Die mit den Leichen begra- 
benen Schätze dienten hierbei 
als Steuervorrichtung für den 
Transport. Dank des massier- 
ten Wissens der Forscher vor 
Vick XIII konnten diese Steuer- 
vorrichtungen allerdings außer 
Kraft gesetzt werden und sind 
nun auf dem besten Wege, sich 
selbst - und die Erde gleich mit 
-zu zerstören. Aber es gibt eine 
Chance: Vick muß bis in das 
innerste Heiligtum der „El Gl- 
za“-Pyramide Vordringen, um 
deren Kernfunktion zu unter- 
brechen (zumindest steht's so 
in der Anleitung) und unter- 
wegs alle „Seelensteine" zer- 
stören. Das mag zwar sehr 
abenteuerlich und aufregend 
klingen, ist es aber nicht. 

Es geht im Spiel darum, die im 
jeweiligen Level verstreut lie- 
genden „Seelensteine“ einzu- 
sammeln, was mchtimmerganz 
einfach ist. Da ein Level über 
mehrere Bildschirme reichen 
kann, hat man schnell den 
Überblick verloren. Teilweise 
sind die Steine in abgeschlos- 
senen Kammern unterge- 
bracht, in welche zu kommen 
man Werkzeuge braucht. Diese 
Werkzeuge wiederum liegen 
ebenfalls mehr oder weniger 
wild herum, aber immer so, daß 
man gerade so mit ihnen aus- 
kommt. Jedes Werkzeug (Ham- 
mer, Spaten, Preßlufthammer, 
Pickel) kann man allerdings nur 
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einmal benutzen, aber gerade 
dies macht den Großteil der 
Würze dieses Spiels aus, denn 
hier sollte das Gehirn anfangen 
zu arbeiten. Welches Werkzeug 
muß wo eingesetzt werden, da- 
mit man letzten Endes auch 
den Ausgang erreicht? Hat man 
einmal mit einem Werkzeug 
Murks gemacht, kann man den 
Level sowieso vergessen und 
noch einmal von vorne anfan- 
gen. Glücklicherweise gibt's 
dabei kein Zeitlimit, denn dann 
hätte man beim Spielen nur 
noch die reine Hektik, und da- 
für, daß es nicht langweilig wird, 
sorgen schon die umherlau- 
fenden und -springenden an- 
deren Charaktere, Vier Arten 
von Gegnern gibt es, von denen 
drei Arten reine Gegner sind, ei- 
ne aber auch unfreiwillig zum 
Verbündeten werden kann. So 
da wären der Säouman, der 
Flouman und der Pyoncy. Sie 
sind nur darauf aus, einen ab- 
zumurksen, Der Rock Roll, so 
der Name, erstarrt aber immer 
nach einem Sturz oder wenn 
ihn eine Waffe trifft, für eine kur- 
ze Zeit zu Stein, so daß man ihn 
als „Treppenstufe" benutzen 
kann und später auch muß. 
Waffen? Ach ja, die gibt’s auch 
noch. Sie liegen ebenfalls so in 
der Gegend rum. Es gibt Mes- 
ser und Bumerangs. Beide eig- 
nen sich hervorragendst zur 
Exterminierung von Gegnern. 

Erschwert wird das Spiel in die- 
sem Zusammenhang durch die 
Tatsache, daß Vick immer nur 
einen einzigen Gegenstand bei 
sich tragen kann, und trägt er 
einen, kann er nicht springen. 


»Ein jeder MSX-User 
sollte sich für dieses 


Spiel 

denn 

gut!« 



interessieren , 
ist einfach 




m 



Hat man nun endlich alle See- 
lensteine eines Levels einge- 
sammelt und somit die Türzum 
nächsten Level entriegelt, be- 
kommt man den Spielstand als 
Code chiffriert mitgeteilt. Die- 
sen sollte man sich um später 
an derselben Stelle einsteigen 
zu können) notieren. Danach 
geht's entsprechend schwieri- 
ger weiter. Leider hat man die 
kontinuierliche Schwierig- 
keitsgradsteigerung nicht so 
richtig hinbekommen, und so 
folgen z.B.aufeinen unerwartet 
frühen, recht kniffligen Level ei- 
nige sehr einfache Levels (zum 
entspannen, was?). Ist man 
aber einmal ins Spielgesche- 
hen vertieft, stört einen das 
nicht zu sehr. Die Grafik von 
KING'S VALLEY II wird den 
Möglichkeiten des MSX ge- 
recht und ist alles in allem recht 
gut Der Sound ist durch den im 
Modul eingebauten Soundchip 
hervorragend und paßt sich 
von den Kompositionen her 
herrlich in das Spielgeschehen 
ein. Die Soundeffekte hätte 
man kaum besser machen kön- 
nen. Im Spiel eingebaut ist 
ebenfalls ein Editor, mit dessen 
Hilfe man sich seine eigenen 
Screens erstellen kann. Dieser 
Editor ist für meinen Ge- 
schmack zwar nicht hundert- 
prozentig gelöst, bietet aber 
genug Komfort um den User 
nicht verzweifeln zu lassen. Die 
nun eigens erstellten Screens 
kann man natürlich auch spei- 
chern und somit der Nachwelt 
erhalten - falls diese sich dafür 
interessiert. Eins kann man 
aber imif Gewißheit sagen. Ein 
jeder MSX-User sollte sich für 
dieses Spiel interessieren, 
denn es ist einfach gut! 

Ulrich Mühl 
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Action Games 



Programm: Cosmic Pirate, Sy- 
stem: Amiga (getestet), Atari 
ST, Preis : ca. 60 DM, Hersteller: 
Outlaw Productions, Muster 
von: Outlaw/ Palace, 

E in sehr schön gestaltetes 
Baller-Epos präsentiert uns 
das Place- Label OUTLAW 
PRODUCTIONS, COSMIC PI- 
RATES gehört sicherlich zu den 
erfreulichsten Neuveröffentti- 
chungen auf dem Baller-Gebiet 
in diesem Frühjahr. 

Bei diesem Spiel übernehmen 
Sie die Rolle eines Raumpira- 
ten, Mitglied einer schlagkräfti- 
gen Verbrecher-Organisation, 
die über eine riesige Raumsta- 
tion, NEST51 genannt, verfügt. 
Diese Raumstation ist Aus- 
gangsbasis für die Kaperfahr- 
ten, die Sie in den verschiede- 
nen Raumsektoren zu unter- 
nehmen gedenken. Allerdings 


läßt Sie der Council nicht ein- 
fach so abfahren. Zunächst 
müssen Sie beweisen, daß Sie 
über eine ausreichende 
Schußgenauigkeit (minde- 
stens 30%) verfügen. Zu die- 
sem Zwecke gibt es in der 
Raumstation sieben Simulato- 
ren, von denen vier Stück ko- 
stenlos zu nutzen sind, die an- 
deren drei, die Speziaffälle si- 
mulieren, kosten eine horrende 
Summe. Vergessen Sie’s also 
zunächst mal, solch kompli- 
zierte Dinge wie das Kapern ei- 
nes Raum-Trucks zu simulie- 
ren. Haben Sie die Simulation, 
die übrigens in einer Art Vektor- 
grafik genau die Figuren der 
späteren Aliens „nach stellt“, er- 
folgreich überstanden, geht’s 
an die erste Mission: Eine „A“- 
Mission. 

A-Missionen sind die leichte- 
sten überhaupt, der Space- 


Truck, der mit Joghurt, grünen 
LCDs oder Gottsonstwas bela- 
den sein kann, ist meist auch 
recht einfach zu besiegen. Der 
Gewinn, den Sie aus dieser 
Mission erwarten können (wie 
auch aus allen anderen) be- 
trägt etwas 5% des Wertes der 
Ladung, da der Council so nett 
ist, ca. 95% des Gewinnes für 
sich einzustreichen. Das Geld, 
das ihnen bleibt, können Sie 
enweder im Simuiationsauto- 
maten sinnlos verprassen oder 
aber zur weiteren Ausstattung 
Ihres Schiffes benutzen. 

Nach dem Einladen, einem 
gräuselichen Titelsound, dem 
Titelbild und so, erscheint zu- 
nächst ein Menü, das Sie das 
ganze Spiel über begleiten 
wird. Mit den Funktionstasten 
können einzelne Optionen an- 
gewählt werden, wie z.B. Mis- 
sion auswählen, Simulationen, 


Piraten -Status, Schiffsausstat- 
tung anzeigen/erweitern, 

Sound FX an/aus, Missions- 
Daten usw. 

Zu Beginn wähle ich Simulation 
an und reiße meine 30% runter. 
Wenn man sich hier einigerma- 
ßen mit den Aliens zurechtge- 
funden hat, kann man ganz be- 
achtliche Highscores erzielen, 
allerdings spielt sich’s auf dem 
Gitter mit den Umriß-Aliens 
auch wie vor ’n paar Jahren auf 
dem C-1 6 (o.k.,o.k.,die Figuren 
sind hier natürlich viel größer). 
Also, ziemlich langweilig. 

Jetzt geht’s ran an die erste 
Mission. Ich bekomme ein 
Schiff, Nahrungsmittel, Sprit 
und dergleichen und werde aus 
der Basis in die entsprechende 
Galaxie geschossen. Sofort 
mache ich mich auf die Suche 
nach dem Tefeporter, der 



Nicht nur grafisch super ; Cosmic Pirate (Amiga). 
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mich in den nächsten Raum- 
sektor bringen wird, alldieweil 
sich die „Beute“ irgendwo in der 
Gafaxis rumtreibt Zur Orientie- 
rung habe ich eine Art „Faden- 
kreuz“ mit einem T innendrin. 
Das muß ich an die Position des 
Schiffes bringen (durch „Dar- 
aufzufiiegen“). Sind Schiff und 
Fadenkreuz deckungsgleich, 
bin ich am Teleporter. So ein- 
fach ist das. Unglücklicherwei- 
se (oder sollte ich sagen 
„glücklicherweise“) ist am Tele- 
porter der Teufel los. Kaum bin 
ich angekommen, stürzen sich 
die Alien-Horden auf mich, 
„Glücklicherweise“ allerdings, 
denn ich muß einige abschie- 
ßen, bevor ich tefeportieren 
kann. Für die Abschüsse be- 
komme ich „tolls“, von denen 


Bei der Gelegenheit kann ich 
auch gleich noch erzählen, daß 
man insgesamt fünf Schiffe ver- 
braten kann, bevor eine Spiel- 
runde aufhört Will man mitdem 
bisher Erreichten irgendwann 
mai weiter spielen, wird der 
Spielstand automatisch abge- 
saved. Man kann dann später 
mit den bereits erreichten Pira- 
ten-Punkten und dem vielleicht 
schon besser ausgestatteten 
Schiff weitermachen. 

Neben dem Kapern von Space- 
Trucks gibt es auch „Vergnü- 
gungsmissionen“ über ver- 
schiedenen Planeten. Da kann 
man ein wenig die Tontauben 
(miserabel ausgerüstete heimi- 
sche Aiien-Raumsehiffe) ab- 
schießen und sich ein paar 
Kohlen verdienen. Ausstattung 



Im Simulator wird geübt! 


ich 1000, 2000usw.haben muß, 
um zu teleportieren. Ich lasse 
mich also auf das Gemetzel mit 
den farbenprächtigen Aliens 
inmitten der grafisch hervorra- 
gend gestalteten Meteoriten 
ein. 

Jedesmal, wenn ein Alien bzw. 
eine Formation abgeschossen 
worden ist, gibt' s ein oder meh- 
rere kugelartige Dinger, die 
man aufsammeln sollte. Diese 
geben Shieid-Energie, redu- 
zieren den Schaden am Schiff 
oder sonstwas. Sammelt man 
die Dinger nicht auf, dann ver- 
wandeln sie sich nach einiger 
Zeit in Zielraketen, die meinem 
Schufzschüd nicht besonders 
gut tun und nur schwer zu be- 
seitigen sind. Übrigens kom- 
men wir so zum Punkt: Das 
Wichtigste, worauf man achten 
muß, sind die Schutzschiid- 
und die Schadensanzeige. Das 
Schutzschild wird durch die 
feindlichen Treffer schnell re- 
duziert, es baut sich aber in 
„trefferfreien“ Zeiten wiederauf. 
Schaden gibt’s immer dann, 
wenn bei einem feindlichen 
Treffer kein Schutzschiid mehr 
vorhanden ist Ist der Scha- 
densanzeiger (Balken) voll, 
dann explodiert mein Schiff in 
einer herrlich farbigen Wolke. 


für das eigene Schiff ist ganz 
schön teuer, so daß man auch 
nicht zu schnell vorankommt. 
Insgesamt gesehen ist COS- 
MIC PI RATES ein grafisch her- 
vorragend gemachtes Baller- 
Spiel, das durch die verschie- 
denen Optionen eine Menge 
Spielspaß in sich birgt. Nach- 
dem man einen Truck gekapert 
hat, gibt’s z.B. auch noch so ei- 
ne Art Bonusrunde, in der man 
ungeniert „Kohle machen“ 
kann (durch Abschießen von 
Mini-Aliens und steuerfrei, na- 
türlich). Die Motivation bleibt 
lang erhalten, der Schwierig- 
keitsgrad ist meiner Ansicht 
nach genau richtig, so daß man 
eine ganze Weite Spaß haben 
wird. Mir persönlich hat beson- 
ders auch die grafische Aufma- 
chung der Ballerei gefallen, der 
Sound... nun, der Sound. ..naja, 
hätte man wohl besser machen 
können, ist aber auch nicht so 
wichtig. Hauptsache, es macht 
Spaß, und das ist mal sicherl 

Martina Strack 
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C-64 

DISK 

LAST NINJA 11 

39.90 

HOSTAGES 

39.90 

LED STORM* 

39.90 

FISH 

49.90 

ISS* 

39.90 

1RON LORD* 

49.90 

PROJECT FIRESTART 

49.90 

MODEM WARS" 

49.90 

OXXONIAN ' 

39.90 

HOLLYWOOD POKER PRO 

39.90 

THE GRAND MONSTERSLAM 

44.90 

B ATM AN 

39.90 

IT'S A KIND OF MAGIC 

49.90 

SPITTING IMAGES 

39.90 

MICROPROSE SOCCER 

49.90 

FUGGER 

44.90 

POOL OF RADIANCE 

59 90 

POWERPLAY HOCKEY 

49.90 


ATARI ST DISK 

GALDREGGNS DOMAIN" 49.90 

JEAN NE D'ARC 49.90 

ZAK MC KRACKEN DTSCH 64.90 

ZANY GOLF 64.90 

F.O.F.T, 74.90 

ORBITTER’ 64.90 

FfREZQNE 64.90 

LED STORM ‘ 49.90 

F-16 COMBAT PILOT' 64.90 

HOLLYWOOD POKER RRO* 49.90 

THE GRAND MONSTERSLAM* 54.90 

QXXONIAN’ 49.90 

CAPTAIN FIZZ 39.90 

MAN HUNTER 74.90 

TECHNOCOP ’4990 

LEISURE SUIT LARRY 11 74.90 




PC 


AMIGA 


BAAL 49.90 

CAPTAIN FIZZ 39.90 

DEFLECTOR 49.90 

DANGER FREAK' 49.90 

GALDREGONS DOMAIN* 49.90 

INT KARATE + 64.90 

ISS 1 64.90 

KENNEDY APPROACH' 64.90 

LED STORM" 49.90 

LORDS OF RIStNG SUN" 74.90 

MOTOR MASSAKRE* 54.90 

FANTAVIS ION 89.00 

SHOOT EM UP" 74.90 

WAR IN THE MIDDLE EARTH* 64.90 

WiNTEREDlTION 54.90 

THE GRAND MONSTERSLAM 59.90 


WAR FN THE MIDDLE EARTH ' 

BATTLETECH 

SUPERMAN 

F-16 COMBAT PILOT DTSCH' 
CGA ODER EGA 3,5" ODER 5,25" 
JEANNE D’ARC* 

THE GRAND MONSTERSLAM* 

BATTLEHAWKS 

BATTLECHESS 

DUNGEON MASTER ASSISTENT 
REACH FOR THE STARS 
SENTINEL WORLDS 
M1CROPROSE SOCCER* 

F-19 STEALTH FIGHTER 
ZANY GOLF 

ZAK MC KRACKEN DTSCH 
STRIKEFLEET 


64.90 

74.90 

64.90 

jew. 64,90 

49.90 

59.90 

59.90 

64.90 

69.90 

64.90 

64.90 
64.90 

109.90 

64.90 

64.90 

64.90 
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Laden Düsseldorf 
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5000 Köln 1 
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4000 Düsseldorf 1 

Tel.: (02 11) 36 44 45 
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zusammengestellt von Manfred Kleimann, Bernd Zimmermann und Matthias Siegk 


Kaum, nachdem man mit einer excehenten ST-Fassung von Space 
Harrier auf wartete, folgt nun schon der Nachfolger. ELITE gab ihm 
den sinnigen {und logischen) Titel SPACE HARRIER IL Im großen 
und ganzen hat sich an Bild (Grafiken) und Wort (Story) nicht viel 
geändert. Dennoch: Die ausgezeichnete Präsentation (neue Geg- 


ner, andere Hindernisse!), das schnelle Scrolling und der gute 
Sound garantieren eine echte Herausforderung an den User, dort 
weiterzu machen, wo er bei SH I stehengeblieben ist. Für alle, die es 
schaffen, sich lange genug im Screen zu halten, erleben eine kleine 
Überraschung: Das ungesattelte Reiten eines Drachen.... 
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MICRODEAL meldet: AIR BALL 
für den Amiga ist jetzt da (end- 
lich!). Das interessante und in- 
telligente Game mit den wirk- 
lich faszinierenden Grafiken 
soll für etwa 55 Mark erhältlich 
sein. Einen weiteren 1 Gbit-Titel 
(ST; ebenfalls so um die 55 
Mark) mit dem Titel GUARDIAN 
MOONS möchte man in den 
nächsten Tagen veröffentli- 
chen. Es handele sich dabei um 
ein nach dem bekannten Goi- 
d rann er- bzw. Jupiter Probe- 
Strickmuster gestaltetes Bai- 


fr ★★★ ★ 

lerspiel. Allerdings wird dieses 
Game mit einer „umgekehrten“ 
Story „geliefert“: Sie, der sadi- 
stischste Terrorist aller Zeiten, 
versuchen, ein friedliebendes 
Land im Handstreich zu über- 
fallen. Na, ob das was gibt? Zu- 
sätzlich wird ein Extra-Spief 
„eingebaut“ sein, daß ihnen die 
Möglichkeit gibt, Ihr Gewissen 
wieder etwas zu beruhigen - 
Sie schießen auf eindringende 
Aliens. Das Ding heißt RIDICU- 
LAX. 






Dem einen ist’s recht, dem andern billig. So kommt es, daß wir auch 
diesmal wieder ein Zockerspielchen in unserem News-Repertoire 
haben. TEENAGE QUEEN von ERE INFORMATIQUE wird sich vom 
Game in unserem Test auf Seite 82 hauptsächlich in zwei Punkten 
unterscheiden : Ausziehen kann man hier nur eine Mieze (die aller- 
dings so manche Hülle fallen läßt, bevor...). Zum anderen ist die sü- 
ße Französin nicht digitalisiert, sondern gezeichnet. Da die Poker- 


regeln allerdings in Frankreich sowie in Ofd Germany dieselben 
sind, fällt es auf Anhieb sehr schwer, sich für dieses oder jenes Ga- 
me auszusprechen. Es sei denn.,. Da wiraberalle sehrgesittet sind 
und ausschließlich Spaß am Zocken haben, werden wir in der fol- 
genden Ausgabe auch zur französischen Variante einen saftigen 
Testbenicht bringen. Jetzt schon können wir sagen, daß dieses Ga- 
me für ST, Amiga und PC ab sofort zum Preis von etwa 70 Mark zu 
haben ist. Mehr über diese anziehende Auszüglichkeit im April. 


Die meisten Zeitschriften ha- 
ben’s bereits gemeldet, hängen 
wir uns also auch dran: Ste- 
phen Hall, Boss von GRANDS- 
LAM ENTERTAINMENTS, Un- 
terzeichnete einen Vertrag mit 
dem englischen Rekord- 
ster FC Liverpool zwecks ge- 
meinsamer Arbeit an einem 
neuen Fußball-Spiel fürdiverse 
8-und 16bit-Rechner. Überdas 
Erscheinungsdatum und den 
Inhalt wissen wir noch nichts. 

Manfred hatte allerdings Gele- 
genheit, Stephen mal klarzu- 
machen: „Wenn schon Sport, 
dann solltest Du Dich mal - ge- 
rade wegen des Namens Dei- 
ner Company- mit Steffl Graf in 
Verbindung setzen!' " 
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MitTYGERTYGER will nun auch FIRBIRD bei den Usern Frühlings- 
gefühie aufkommen lassen. Verrücktgewordene Ameisenbären 
und wilde Bestien spielen in diesem Game ebenso eine Rolle wie 
der Säbelzahntiger, mit dem zusammen man sich durch vier Level 
hindurchkämpfen muß. Das Ganze findet „unter Tage“ statt, und 


Nachdem man bei PSYGNO- 
SIS nach aufsteigender Ten- 
denz in letzter Zeit wieder etwas 
nachgelassen hat (man denke 
nur an Menace (C-64; ST oder 
Captain Fizz), will man das 
leicht angekratzte Renomme 
mit einem, wie es heißt, „völlig 
verrückten, neuartigem Ball- 
Spiel, das mit einer Vielzahl von 
trickreichen Features bestückt 
ist“, wieder aufbessern. Unter 
dem PS YC LAPS E- La b e 1 er- 
scheint nun 16bit-mäßig BAL- 
LISTIX. Das Game müßte mo- 
mentan schon -für Amiga & ST - 
in den Regalen stehen. Kosten 
soll es so um die 55 Mark. 


beim großen Finale erwartet den Unentwegten die letzte Herausfor- 
derung -sozumindestläßtesuns die Pressemitteilung wissen. Hier 
steht auch noch geschrieben, daßTYGERTYGER für C-64 (45/35 
Mark, Disk./Kass.), Amstrad ((50/32 Mark Disk./Kass.) und Spec- 
trum (30 Mark) erscheinen soll, und das „soon“, also in Kürze. Na 
dann wollen wir mal abwarten! 


A m 
■TOT 1 
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Neues kündigt sich auch bei ELECTRONIC ARTS an: Unter Mitwir- 
kung zweier Volleyball-Profis des Nr. 1 -Teams der Vereinigten Staa- 
ten entstand ein professionelles Computer-VolleybaM-Game für 
den IBM, KINGS OFTHE BEACH sieht zwei Mitspieler vor und ist 
spielbar mit CGA-, MCGA-, EGA-, VGA-Grafikkarte und Tandy-Mo- 
de (16 Farben), Dem Spieler werden die größten und schönsten 


Strände von Australien, Hawaii und Rio de Janeiro zu Füßen gelegt 
(im Programm, versteht sich I). Ferner ist eine Anzahl verschiedener 
Schwierigkeitsstufen, vom Beginner-bis zum Profilevel, in das Me- 
nue des Games „eingebaut“. Erscheinen soll das Ding laut Herstel- 
lerim März, also ab sofort, der, sportliche“ Preis beträgt 79 Mark. Wir 
freuen uns mit Euch auf den königlichen ff Beach“~Test im April... 


Weiter auf Seite * 46 
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NEWS 




TERRARIUM 


CRIMETOWN DEPTHS 


PALLAD IN 


Gleich mit einem ganzen Bün- 
del Neuigkeiten wartet IMAGE 
WORKS für die nächsten Mo- 
nate auf. Die Erscheinungster- 
mine sind größtenteils für die 
erste Jahreshälfte an gesetzt, 
nur einige Konvertierungen 
werden erste später erschei- 
nen, Über die Preise schweigt 
man sich bislang noch aus; es 
ist aber anzunehmen, daß sie 
sich durchweg auf dem übli- 
chen Niveau bewegen werden. 
Beginnen wir gleich mit PHO- 
BIA, einem horizontal scroilen- 
den Shoot ’em up, das kein Ge- 
ringerer als Tony Crowther pro- 
grammiert hat. Ein Schuß Stra- 
tegie soll das Ganze noch ab- 
runden, man darf also ge- 
spannt sein. Kommen sollen 
Versionen für C-64 (5/89), Ami- 
ga (8/89) und ST (9/89), 

Einiges versprechen kann man 
sich wohl auch von PALLADIN, 
dessen gleichnamiger Held ge- 
gen den bösen Murk antrstt, um 
einmal mehrdie Welt von einem 
bösen Fluch zu befreien. Sein 
Weg führt Palladin durch einen 
unheimlichen Wald, um zuletzt 
in einem gespenstischen 
Schloß Murk abzumurksen. 
Wer will, kann das Game für ST 


(5/89), Amiga (6/89) und IBM 
PC (9/89) bekommen. 
CHRYSTAL MAZE ist ein weite- 
rer Titel, der uns für Juli (ST, 
Amiga, C-64), bzw. für August 
(IBM PC) bevorsteht. In diesem 
Fantasy-Rollenspiel mit 3D- 
Grafik und Zwei-Spieler-Mo- 
dus gilt es, vier in einem ver- 
wunschenen Schloß verborge- 
ne Kristalle zu finden. Trägt man 
sie zusammen, so hält man 
hierdurch den Schlüssel zur 
uneingeschränkten Macht in 
Händen, Klar, daß man diesefür 
einen guten Zweck einsetzt, die 
Welt nämlich ein für allemal 
vom Bösen zu befreien. Ob’s 
gelingt? Schön wär’s ja! 
Wirsind immernoch bei IMAGE 
WORKS, und weiter geht’s mit 
DDT. Schauplatz des Gesche- 
hens ist hierbei ShoggieWagg- 
le, eine von Bugs heimgesuchte 
Soft-Weit Der Held des Spiels 
steht gerade vor dem Abschluß 
seiner Ausbildung zum staat- 
lich geprüften Debugger, einem 
hochdotierten Job. Nur ein letz- 
ter Abschlußtest trennt ihn 
noch von seinem ansehnlichen 
monatlichen Nettoeinkommen: 
ShoggleWaggle von den Bugs 
zu befreien, die in Form von In- 
sekten, Nagetieren und ande- 
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In London werden zur Zeit von 
der Firma VIRGIN MASTER- 
TRONIC LTD. einige Neuer- 
scheinungen, aber auch Neu- 
auflagen für nicht allzu große 
Geldbeutel versoftet. Bald auf 
bundesdeutscher Verkaufspa- 
lette zu finden ist unter ande- 


SLAM DUNK 



rem neben STREET FIGHTING 

MAN (IBM - Preis noch unklar) 
und QUARTERBACK (C-64/ 
IBM, ebenfalls noch ohne 
Preisangabe) die 8bit-Version 
des bekannten Psygnosis - 
16bit-Titels O B UTE RATOR .Al- 
le Am strad besitze r können die- 
ses Game in Kürze für ca. 32 
Mark beziehen. Vor dem Oster- 
fest erreicht uns für den Spec- 
trum der ADVANCED SOCCER 
SIMULATOR, ein Fußball-Ma- 
nagement-Game für nur etwa 
1 5 Mark. Noch preiswerter aus- 
failen wird das Low-Budget- 
Produkt TOY BIZARRE für alle 
Spectrum- und C-64-Freaks. 
Dieses Spielchen führt Euch 
auf ganz besondere Art in die 
Weit der Spielsachen, denn die 
Toys planen eine Revolte. Ein 
Abenteuer ganz besonderer Art 
erwartet Euch, Auch von CALI- 
FORNIA GOLF haben wir für 
Euch einen Screenshot organi- 
siert. Hier die IBM-Version. Auf- 
sehen erregen könnte eine 
Two - On -Two - Basketballsimu- 
Jation, die in Kürze zu erwarten 


rem Ungeziefer ihr Unwesen 
treiben. Auch hier wieder die 
geplanten Versionen: C-64 (5/ 
89), Amiga (5/89), IBM PC (6/ 
89) und last but not least Atari 
ST (7/89). 

Ausschließlich für Amiga und 
ST (beide Mai ’89) soll PHAE- 
DRA erscheinen, Bei diesem 
Weltraum-Ballerspiel mit hori- 
zontalem Scrolling steuert der 
Spieler ein hypermodernes 
Raumschiff, das mit allem aus- 
gestattet ist, was so ein Raum- 
schiff eben braucht. Der Ablauf 
dürfte klar sein: Ballern, was 
das Zeug hält - wie das halt so 
ist im weiten Wetten raum. 

Wer der Action immer noch 
nicht genug hat, der bekommt 
mit CRIMETOWN DEPHTS ein 
weiteres einschlägiges Produkt 
an die Hand, bei dem es natür- 
lich auch entsprechend zur Sa- 
che geht. Die Story in Kürze: Als 
ein mit allen Wassern gewa- 
schener Söldner wird der Spie- 
ler vom „Galaktischen Despo- 
ten“ um Hilfe gebeten. Eine kri- 
minelle Vereinigung hat den 
Heimatplaneten des Despoten 
überfallen, und nun muß natür- 
lich wiederfürOrdnung gesorgt 
werden. Daß man sich hierbei 
wieder mal so richtig nach Her- 



CALEFORNIA GOLF 


zenslust austoben kann, liegt 
auf der Hand, deshalb nurnoch 
kurz die verschiedenen Versio- 
nen und ihre voraussichtlichen 
Erscheinungstermine: Amiga 
(5/89), ST (6/89) + IBM PC (7/89). 
Noch eine Weile gedulden muß 
sich, wer gern TERRARIUM 
spielen möchte. Die Amiga- 
Version ist nämlich für August 
angekündigt, die ST-Fassung 
folgt im September, und die PC- 
User werden nicht vor Oktober 
antreten können. Die Kulisse ist 
ebenso ungewöhnlich wie viel- 
versprechend, denn der Spie- 
lerwird in eine eigenartige, fan- 
tastische Welt versetzt: ein Ter- 
rarium! Hierhin wurde ein Wis- 
senschaftler verschleppt, und 
nur der schon im Ruhestand le- 
bende Special Agent Captain 
Frontier scheint das Zeug dazu 
zu haben, Dr. Slimm aus seiner 
mißlichen Lage zu befreien. Da 
er aber nicht so ohne weiteres 
in ein Fischglas hinein paßt, 
muß sich Captain Frontter ei- 
nem Schrumpfungsprozeß un- 
terziehen, um in dieser eigenar- 
tigen und bedrohlichen Umge- 
bung aktiv werden zu können. 
Die Handlung des Spiels klingt 
originell, bleibt zu hoffen, daß 
das Gameplay mithalten kann. 


ist: SLAM DUNK wird das Werk 
heißen, welches für Amiga, ST, 
IBM und C-64 geplant ist. Wahl- 
weise werdet Ihr-wie es sich für 
ein anständiges Programm ge- 
hört-gegenden Computeroder 
gegen weitere Mitspieler antre- 
ten. Viele basketballtypische 
Features sowie eine gelungene 
Animation der Sprites werden 
dem schönen Sport auch auf 
den Rechnern alle Ehre zu ma- 
chen wissen. Genaues Er- 
scheinungsdatum und Preis 
stehen auch hier noch nicht 
fest. 


Um die folgende Meldung bat uns die Firma BOM1ICO: 

, Hallo, FUGGER-Fans! Die ersten 100 Spieler, die auf einem 
16-Bit-Rechner den allerhöchsten Titel (REICHSFÜRST) er- 
ringen und damit in die berühmte Familie der FUGGER ein- 
heiraten, erhalten eine Super- Urkunde von BOMICO, Was 
müßt Ihr tun? Ganz einfach : Schickt ein Bildschirmfoto von 
Eurem großen Erfolg zusammen mit dem Aufkleber, der je - 
dem FUGGER-Spiel beiliegt, an BOMICO. Wenn ihr zu den 
ersten 100 gehört, die es geschafft haben, bekommt Ihr 
schon bald eine tolle Urkunde mit Eurem f|amen,Viel Erfolg 
wünscht Euch Euer BOMICO -Soft wareteam!“ 
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VerF.O.F.T. nochmal! 



Dieser Fluch wird einem bei dieser 
Sei en ce-Fi cti o n -Han dei s- Act io n-Strategi e- 
Simulation leicht über die Lippen 
kommen. 

Mit einem geerbten, etwas klapprigen 
Raumschiff kleckert man durch Planeten- 
systeme, um sich durch Handel seine 
Brötchen zu verdienen und Mitglied der 


Organisation der Weltraumhändler zu wer- 
den. Ein Haufen abgebrühter Experten, 
die auch Zoff mit Aliens nicht aus dem Weg 
gehen. Das gehört dazu! Klara? 

Eine Menge Spaß und Strategie auf dem 
Atari ST und AMIGA. Demnächst auch auf 
C 64 und Schneider. 

Spitzenfoftware von Gremlin! 


M- 

Informationen? Coupon ausfülien und abschicken 

Name: __ 

Straße: 

PI Z: Ort; _ 

An: AriolaSoft GmbH, Hauptstr. 70, 4835 Rietberg 2 



Das Programm 


ASM 3/B9 





viele Programme auf dem Softwaremarkt erhalten sich ihre Beliebtheit über längere Zeit hinweg gerade da* 
durch, daß ab und an sogenannte „Updates“, also verbesserte Neuauf lagen, auf den Markt gebracht werden. 
Zwar wird dieses System hauptsächlich im Anwenderbereich praktiziert, aber warum nicht auch mal bei Spie- 
lesoftware? Etwas ganz Besonderes in dieser Richtung können wir Euch da mit QUIZMASTER bieten. Dieses 
Game haben wir bereits in seinem „Urzustand“ in der ASM 1 0/88 vorgstellt, jetzt aber gibt’s eine überarbeitete 
Superfassung, bei der Vollprofis am Werke waren, nämlich die Jungs von THALION! 


rogramm: Quizmaster Sy- 

stem: Atari ST ; Datenträger 

Zwei Disketten Autoi : Petei 
Schmidt, Leutkirch 

B evor wii aber an die techni 
sehen Feinheiten gehen 
sollten den neu Hinzugekom- 
menen noch tiefgreifende Ein 
drucke dieses Spiels vermittelt 
werden, denn schließlich sollt 
Ihr ja wissen was Masse ist 
(wer s ganz genau wissen will 
M = EM/c 2), gelle? 

Also, QUIZMASTER ist ein 
Klassisches Frage- und Ant- 
wortspie I, bei dem die bis zu 
fünt Spieler auf Fragen des 
Rechners möglichstsehneiidie 
richtige von vier vorgegebenen 
Antworten aussuchen sollten 
Wird die jeweilige Frage (sie 
umfassen die verschiedensten 
Wissengebiete) nicht im Zeitli 
mit oder faisch beantwortet; ist 
der nächste Spieler an dei Bei 
he Der Clou an diesem Game 
ist die große Fragentafei deren 
Felder von 1 bis 40 beziffert 
sind. Per Maus darf hier nämlich 
ein beliebiges Feld und damit 
die Frage ausgewählt werden 
Mit etwas Gluck erwischt man 
schon mal einen Joker, dersat 
te 500 Punkte bringt oder sogar 
die beliebten Risiko- Fragen, 
bei der ihr soviel von Eurem 
Punktevermögen aufs Spiel 
setzen könnt, wie Ihr wollt 

Das Programm quittiert übri- 
gens richtige Antworten mit ei 
nem gesampelten Applaus, fai 
sehe mit einer Trauermeiodie 
und die Risikofragen mit ver- 
heißungsvoller Spracnausga 
be insoweit entsprechen diese 
Features noch der „alten Fas 
sung, die ja schon abwechs - 
lungsreich una spannend ge- 
nug war. Nun geht $ zu den 
Neuerungen: 






Na , wißt Ihr’s? Martina rätselt noch 


Zunächst einmal wurde die Fra- 
genanzahl von ehemals 600 
nochmals kräftig aufgestockt 
Wem dies aber immer noch 
nicht reicht und nach der 93, 
Runde mal was Neues lesen 
will, kann mit dem jetzt komplet- 
ten Editor völlig mühelos belie- 
big weitere Fragen eingeben. 
Großes Können zeigten die 
THALION-Programmierer be- 
sonders bei der Anpassung 
des Programms auf das unge- 
liebte Blitter-TOS, Nunmehr ist 
QUIZMASTER auf allen ST-Va- 
rianten lauffähig, lediglich der 
Mega-ST fällt aus der Rolle. Be- 
sorgt hat diese Umsetzung 
Marc Rosocha, der sich schon 
bei der Umsetzung von The Last 
Ninja auf dem ST einen Namen 
machte. Hochwertig ist jetzt 
auch der Titelsound, denn 
der stammt vom wohl begabte- 
sten Soundprogrammierer 
Deutschlands, nämlich Jochen 
Hippel. Was der gute Jochen da 
an Sounds aus dem mageren 
Soundchip herauszaubert, ist 
wirklich kaum zu glauben! Um 
das Ganze dann noch abzu- 
runden, kreierte Erik Simon 
noch ein ansehnlichesTitelbild, 
so daß bei QUIZMASTER nun- 
mehr vollends für Ohren- und 
Augenschmaus gesorgt ist - 
mal ganz abgesehen von der 
ideenreichen Umsetzung des 
Quizprinzips (wenn auch mit 
Anlehnungen,..). Der absolute 
Hammer kommt aber jetzt: 

Dieses Supergame könnt Ihr 
ab sofort bei uns zum Taschen- 
geldpreis von 25 Märkern be- 
ziehen!!! Ihr glaubt’s nicht? 
Dann schaut doch mal scharf 
auf die rechte Seite! , . , 


Grafik 9 

Sound 10 

Spiefablauf 10 

Motivation 10 
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^panfttfnöe& , deutsches Quiz- 
ßte^ffiitMier 600 Fragen und 
ömfortafclern Fragen-Editor 
brgestellr in ASM 3/89. 
lesteii-Tfc: ST-0389 i rt 


können? Eif^ 
§ches Rollens 


nzen 


stellt in ASM 11/8 
Besteli~Nr.*C-118 


ßJVPTAIN STARK 

Ein tolles Strategie- Action spie 
mtf 255 Levels und eigenem Edi 
tor, Vorgestell i in ASM/12/88. 
B^estell-Nr,: C-1288 (nur Disc) 


Diese Programme können Sie ab sofort bei uns bestellen! | 

Da wir auf eine großartige Verpackung verzichten (eine komplette 
Anleitung gibt’s natürlich), kosten die Spiele nur je 25,- DM! Be 
Steifungen sind zu richten an: 

TRON IC-Verlag Zahlungsweise: Bei Vorkasse entste 

Versand-Service hqn keine weiteren Kosten. Als Nach 

Postfach 870 nähme zuzgl. Nachnahmegebühr 

3440 Eschwege Nachnahme ins Ausland nicht möglich 
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Mit großen Erwartungen im Gepäck startete die 
ASM-Redaktion die Reise in die Neue Weit. Las Vegas 
war das Ziel, die CES („Consumer Electronics 
Show“) der Anlaß für den Flug in die Staaten. Ort: Das 
Convention Centre, Las Vegas. Zeit: 7 .- 1 0 . Januar. Lei- 
der war aber schon nach dem ersten halben Messe- 
tag zu erkennen, daß sich die Chose mehr für das Bu- 
siness (Händler, Lizenzverkäufer und -nehmer) als 
für die Presse lohnte. Es gab kaum etwas Neues in 
puncto Software; allein die USA-spezifischen Um- 
setzungen auf Nintendo waren einen Blick wert. „Au- 
ßer Spesen nichts gewesen !“, so lautet der einsätzige 
Kommentar eines ASM -Redakteurs, der gern etwas 
mehr für Euch in Erfahrung gebracht hätte. Da tanz- 
ten die Mädels, strippten die Girls, da rappelten die 
Spielautomaten auf dem „Strip“; aber softwaremä- 
ßig war’s ’ne Pleite! Fackeln wir also das Ganze („Las 
Vegas-Splitter“) schnell ab - von A-Z! 


Consumer Electronics Shows 

Außer Spesen 
nichts gewesen: 


Las Vegas von 
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Die WEST HALL - hier waren wir „richtig". 


itness war angesagt, als man 
(zum hundertausendsten Ma- 
le) die NINTENDO-Fitness- 
Matte zum Besten gab. Diesmal 
ward eine Variante vorgestelit - 
das „Power Pad" 

Gemeinsamkeit war ange- 
sichts der sündhaft teueren 
Stand-Mieten Trumpf. So prä- 
sentierten gleich sechs ver- 
schiedene Hersteller ihre „zu li- 
zensierenden" Produkte auf 
dem MEDIAGENJC-Stand. 


Heiraten ohne Probleme kann 
man, vorausgesetzt, man ist 18 
Jahre, besitzt einen gültigen 
Paß und hat den (hoffentlich!) 
richtigen Partner. So vergehen 
von der Anfrage über das Ar- 
rangement bis zum Ringe- 
tausch etwa 30 Minuten {nach 
bisher noch unbestätigten In- 
formationen soll’s bei ’ner 
Scheidung noch etwas schnel- 
ler gehen!). 

Bn 

n einer dieser „Wedding Cha- 



Am Anfang sei erwähnt, daß et- 
wa nurein Fünftel dergesamten 
Aussstellungsfläche derCES in 
Las Vegas für den Heimcompu- 
ter-Bereich pfus Software zur 
Verfügung gestellt wurde. Die 
Software-Fachleute trafen sich 
in einem Extratrakt des Cen- 
tres, der West Hall. 

E beherrscht wurde die CES von 
den technischen, elektroni- 
schen Neuheiten auf den Ge- 
bieten Stereo, Video, Haus- 
haftselektronik, Bürobedarf,., 

Chic, die einzige Neuvor- 


stellung, die mir ian Higgins 
präsentieren konnte: CRAZY 
CARS II von TITUS auf Amiga 
und ST {siehe auch Bericht auf 
Seite 81)! 

ie PC Show in Englands Me- 
tropole scheint -und das zeigte 
der Besuch in Vegas - immer 
noch das Nummer- 1 -Ereignis 
zu sein, wenn es um neue Pro- 
dukte und Projekte geht! 

LITE, SOFTGOLD, TITUS und 
UBI SOFT waren die einzigen 
europäischen Vertreter, die ei- 
nen eigenen Stand aufgebaut 
hatten. 



NINTENDO war allgegenwärtig. Wow! 



Wird's den Eseln zu bunt , geht man in die Wüste . 



Joan Collins was married he re!" Echt wahr! 






pels“ - in der „Little White Cha- 
pel“ - soll Denver-Biest Joan 
Collins mal einen Bund fürs er- 
ste Halbjahr geschlossen ha- 
ben. 

Jagd auf begehrte Lizenzen - 
europäische Produ kte für Ame- 
rika; US-Games für unseren 
Erdteil - machten alle Vertreter 
der Software-Branche. Ein 
hübsches Spielchen, wenn 
auch etwas einseitig. Denn; Die 
Europäer schienen heißer auf 
einen Kontrakt zu sein als die 
„coolen" US-Boys. 

Kids, die normalerweise echt 
Leben in die Bude bringen, 
suchte man vergebens. Es ging 
eben nicht um die Präsentation 
von neuem Stuft; „geblendet“ 
sollten vor allem die Geschäfts- 
leute werden. Zutritt nur für Per- 
sonen über 1 8 Jahre. 

eider litt dadurch auch die ty- 
pische Messe-Atmosphäre, 
wie wir sie aus dem Software- 
Mekka London (PC Show) ken- 
nen. Schade drum; verpaßte 
Chance. Aber: Das war wohl 
schon so geplant. 


H Ml 


IVIeiner Ansicht nach wird es 
für den Endverbraucher kaum 
interessant sein zu wissen, daß 
beispielsweise DOMARK nun 
BRODERBUND-Produkte in 
Europa (außer Frankreich) ver- 
treibt, oder HEWSON CON- 
SULTANTS mit MICROPROSE 
einen US-amerikanischen „An- 
sprechpartner“ hat. 


Nintendo war in der „West 

Hali“ allgegenwärtig. Ohne zu 
übertreiben muß ich feststelien, 
daß fast 75 Prozent der Ausstel- 
lungsfläche etwas direkt oder 
indirekt mit NINTENDO zu tun 
hatte. Interessant vor allem: die 
verschiedensten Umsetzungen 
engiischer Produkte für die 
NTSC-N INTEN DOS. 


Ohne die „kommerzielle“ 
Spielerei geht es einfach nicht! 
Las Vegas gibt kaum einem 
„normalen“ Menschen die 
Chance, den Spielautomaten, 
Einarmigen Banditen oder den 
Spieltischen den Rücken zu 
kehren. Irgendwie kriegen ’se 
einen doch rum. 

Phantastisch, was Vegas, das 
inmitten der Wüste Nevadas 
liegt, im Stadtbild und vor allem 
landschaftlich ('ne halbe Auto- 
stunde draußen) zu bieten hat. 
So machte ASM einen ausge- 
dehnten Spaziergang durch 
die Stadt der Casinos und No- 
belhotels und „erholte“ sich von 
der Messe, indem wir in die Wü- 
ste gingen. Für Abwechsung 
war gesorgt; Wir „bestiegen“ 
den Red Rock Canyon und be- 
suchten eine alte Western- 
Stadt. 


Qualvoll endete die Reise für 
mich : Aufgrund des guten (und 
mehr als reichlichen) Essens 
nahm ich vier Kilo zu. Viel Fisch 
und einige Steaks (so groß wie 
Klosettdeckel) waren die Übel- 
täter. 

Richtig „mystisch“ erschien 
mir die Präsentation des neuen 
NINTENDO-Sticks, der Mitte 
dieses Jahres auch bei uns zu 
haben sein wird. Konnte mir 
nicht erklären (und keiner der 
Offiziellen war bereit, mich auf- 
zuklären), wie das Ding funktio- 
niert. Es sieht aus wie ein auf- 
geschlagenes Taschenbuch 
(seitlich hingeiegt), mit dessen 
Hilfe man - ohne einen echten 
Knüppel zu haben - z.B. Mike 
Tyson 's Punch Out mit den Fäu- 
sten spielen kann! Einfach nur 
die Hände zu Fäusten ballen 
und drauflosschlagen. Das 
Ding, das etwa 1 50 Mark kosten 
soll, ist auch umschaltbar auf 
andere Games (z.B. Top Gun; 
hier imitiert man mit den Hän- 
den eine Steuerung - Rechts- 
und Unks-Bewegung -; ge- 
feuert wird, indem man die Ar- 
me nach heftig nach vorn reißt. 
Irgendwie irre! 

Sicherlich das Positivste an 
der Messe waren die Zufalls- 
treffs des ASM-Chefredak- 
teurs mit vielen Vertretern der 
europäischen Software-Szene. 
So konnte man einige Erschei- 
nungstermine bestimmter Pro- 
dukte erfahren sowie Informa- 
tionen und Drinks austau- 
schen, Mark Pearce von PRfSM 
LEISURE/ADDICTIVE gab be- 
kannt, das allein in Deutsch- 
land über 35.000 Exemplare 
des „ASM-Spiel des Jahres“ 
FOOTBALL MANAGER 2 ver- 
kauft werden konnten. 

rendmäßig, was die Verbrei- 
tung amerikanischer Software- 
Produkte in Europa anbelangt, 
war eigentlich nichts auszuma- 
chen. Die US-Boys und einige 
europäische Firmensprecher 
glauben an einen absoluten 
Durchbruch der PC-Software 
in unseren Gefilden. Ich per- 
sönlich sehe das kurzfristig 
noch nicht. 

ngeheuer schnell wie drama- 
tisch verlief es, als ich mich zum 
Rou lettisch begab: Noch ehe 
ich richtig Platz genommen hat- 
te, verlor ich innerhalb von zwei 
Minuten 50 Dollars. Danach 
ging ich. 

Vegas ist eine Reise wert - 
aber nur eine! 

-ma! bin ich mit meinem briti- 
schen Englisch auf taube ame- 
rikanische Ohren gestoßen. 

uppies sind beileibe keine 
englische Erfindung, wie man- 


che glauben mögen. Die jun- 
gen, neureichen Geschäftsleu- 
te finden offenbar im Land der 
unbegrenzten Möglichkeiten 
reichen Nährboden. 

u guter Letzt bieibt folgendes 

zu sagen: 

■ ■ 

Ähnliche Messen, wie im Stile 
dieser Verkaufsausstellung, 
werden wir so schnell nicht wie- 
der besuchen. 

Ü Bl 

Ube r die PC SHOW in London 
zu berichten, ist für Presse und 
Endverbraucher sinnvoller 
(dort werden nicht nur aus- 


schließlich Lizenzen verhö- 
kert), weil Software-Entwik- 

klungen präsentiert werden. 

!(■ 

Öfter wird es nicht Vorkommen 
- versprochen! -, daß ich Euch 
mit diesen Las-Vegas-Splittern 
oder „Gleichwertigem" auf die 
Nerven gehe. Ich wollte so in- 
formativ wie möglich über die 
CES berichten. Es kam halt 
nichts Besseres dabei raus. So 
hoffe ich. Euch nicht total ge- 
langweilt zu haben! 



gibt’s nicht; 


MANFRED KLEIMANN 



POWER PAD 







CINEMAWARE geht neue Wege. Bisher mit Adventures und Strategiespielen mehr (Defen- 
der of the Crown) oder weniger (King of Chicago) erfolgreich, versucht die amerikanische 
Company nun auch im Bereich der Sportspiele Fuß zu fassen. Eine Reihe von Programmen 
ist geplant, die unter dem Obertitel TV SPORTS erscheinen sollen. Das erste Produkt ist be- 
reits fertig, derTitelrTVSPORTS FOOTBALL Da die Regeln dieser Sportart hierzulande noch 
immer nur wenigen Interessierten geläufig sind, haben wir eigens für Euch einen „echten“ 
Footballer gebeten, sich das Spiel auf seinem Amiga für Euch anzusehen. Klaus Dornbusch, 
Stammspielerder MAINZ GOLDEN EAGLES, wird Euch einen Einblick in das Regelwerk des 
American Football geben und das Programm unter die Lupe nehmen. 


Programm: TV Sports Football, 
System: Amiga, Preis: Ca. 100 
Mark. Hersteller: Cinemaware/ 


Mirrorsoft, Muster von: [1_8 


M it TV SPORTS FOOTBALL 

präsentiert CINEMAWARE 
ihre erste Sportsimulation, die 
sich zumindest jedem Football- 
Fan bei näherer Betrachtung 
als ein wahrer Leckerbissen 
entpuppt. 

Schon bei der ersten einge- 
henden Untersuchung des bei- 
gefügten, unglaublich ausführ- 
lichen Handbuchs (Geschichte 
des Foofbalis, Regelwerk, Er- 
läuterung jeder Spielerposition 
und Spielart in anschaulicher 
Form, genaue Beschreibung 
des Liga-Meisterschaftsmo- 
dus bis hin zu Spielwertungs- 
tips des eigenen und gegneri- 
schen Teams) wird deutlich, 
daß man versucht hat, auch sol- 
chen Usern, die nicht mit Ame- 
rican Football vertraut sind, ei- 
nen einfachen Einstieg in Ame- 
rikas Sportart Nummer Eins zu 
ermöglichen. 

Da in den USAdasTVeinen un- 
glaublich wichtigen Faktor in 
der Weit des FOOTBALLS dar- 
stellt, haben sich die Program- 
mierer diese Tatsache zunutze 
gemacht und dem Game eine 
Präsentation verliehen, die dem 
Spieler völlig neue Perspekti- 
ven ermöglicht. TV SPORTS 
sieht wie eine Direktübertra- 


gung aus der US-Profiliga aus, 
mit all den damit verbundenen 
Aspekten, wie TV-Ansager vor 
dem Spiel, Einpeitscher, Fans 
auf den Rängen, einer richtigen 
Halbzeit-Show - und al! das 
aus der vom Fernsehen her ge- 
wöhnten Kameraperspektive. 
Die wahren Qualitäten des 
Spiels erkennt man aber erst, 
wenn man sich anhand dervier 
Menüs (Demo-Spiel, Liga, 
Übungsspiel und Ablage) des 
Hauptmenüs einmal die riesi- 


gen Spielmöglichkeiten vor Au- 
gen hält. Wo sonst könnte man 
so realitäfsnah, auch als Laie, 
die Geschicke eines von 28 
US-Profiteams bestimmen, sei 
es nun als Trainer oder als Akti- 
ver. Bevor man sich nun seine 
Liebiingsmannschafi aussucht 
und den Sprung in die 16 Be- 
gegnungen und Entschei- 
dungsspiele nach Ende der 
Saison wagt, sollte man die 
vielfältigen Trainingsoptionen 
des Spiels studieren. Denn: Al- 



Von der exzellenten Grafik kann man sich hier eine Vorstellung 
machen , aber die fantastische Animation muß man selbst gese- 
hen haben! Fotos (2): Amiga 


ie Teams weisen unterschiedli- 
che Spieltechniken und -stär- 
ken auf! 

Fühlt man sich fit oder kann 
man den Einzug ins Stadion 
nicht mehr erwarten, so wählt 
man aus der Option „Übungs- 
spiel“ das eigene Team und ei- 
nen Gegner, der immer wahl- 
weise vom Computer oder von 
einem Mitspieler übernommen 
wird, und auf geht’s in die harte 
Wirklichkeit. 

Die Spielidee des American 
Football ist einfach: Es geht um 
Raumgewinn und Punkte. Um 
Punkte zu erzielen, muß die an- 
greifende Mannschaft bis in die 
Endzone der gegnerischen 
Hälfte gelangen. Beim Running 
Play (Laufspiel) wird der Raum- 
und Punktgewinn nach der 
Batlübergabe durch den bali- 
besitzenden Angriffsspieler er- 
zielt. Bei der zweiten Möglich- 
keit, dem Passing Play (Paß- 
spiel), erfolgt der Raum- und 
Punktgewinn nach einem Paß- 
zuspiel durch den Paßempfän- 
ger. Die Defense (Verteidigung) 
setzt natürlich alles daran, 
Raum- und Punktgewinn der 
angreifenden Mannschaft (Of- 
fense) zu verhindern, sie zu- 
rückzudrängen, ihr den Foot- 
ball abzujagen und selbst zu 
punkten. 

Wird ein Paß- oder Laufspiel er- 
folgreich in der gegnerischen 
Endzone abgeschlossen, so ist 
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Die MAINZ GOLDEN EAGLES nach „getaner Arbeit 11 . Klar, daß Siege entsprechend gefeiert werden. Oben: Cornerback 
Klaus Dornbusch , der für ASM als Tester und Sachverständiger aktiv war. 
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Teams durchführen zu können. 
Durch die Optionen „Save Lea- 
gue“ und „Confinue League“ 
kann man jederzeit den aktuel- 
len Stand abspeichern und ist 
damit in der Lage, eine Saison 
in aller Ruhe durchzuspielen. 
Das Programm bietet darüber 
hinaus noch eine ganze Reihe 
weiterer Feinheiten, die dem 
Sportfan sicher gefallen wer- 
den. Die ungeheure Vielzahl an 
Möglichkeiten, der realistische 
Ligamodus, die gute Steuerung 
per Joystick und last but not 
least der tolle Sound und die 
Supergrafik machen aus TV 
SPORTS FOOTBALL ein Pro- 
gramm, das langanhaltenden 
Spielspaß bei der vielleicht un- 
terhaltsamsten Sportsimula- 
tion seit langer Zeit garantiert. 
Also, Leute, Helm auf und dann 
ran an den Speck! 

Klaus Dornbusch 


Teams den nächsten Spielzug 
ausführt (dies übrigens auch 
im Zwei-Player-Modus). So 
kann man jederzeit, wahlweise 
als Coach am Spielfeldrand 
oder als Spieler, einen frei 
wählbaren Spieler steuern, der 
nach seiner Aktivierung durch 
Blinken kenntlich gemacht 
wird. 

Ist man mitten im Spielgesche- 
hen, so präsentieren sich um- 
werfende Grafiken, viel Liebe 
zum Detail und eine überaus 
realistische Animation der Be- 
wegungsabläufe. Auch der 
Sound ist verblüffend, und es 
macht einen Riesenspaß, den 
harten Kontakt mit dem Gegner 
auch akustisch mitzuerleben. 
Damit es aber mit fairen Mitteln 


zugeht, hat man sowohl die 
Schiedsrichter wie auch Fouf- 
strafen nicht vergessen! Einzi- 
ges Manko ist möglicherweise 
die Stadionkulisse, die auf 
Dauer vielleicht ein wenig stört. 
Doch sauberes, völlig ruckei- 
freies Scrolling und die direkte 
Umsetzung der Paß- oder Run- 
Befehle machen diesen kleinen 
Nachteil mehr als wett. 

Auch der statistisch Interes- 
sierte kommt nicht zu kurz. So 
erhält man auf Knopfdruck 
komplette Mannschaftsmerk- 
male und Eigenschaften von 
über400 Einzelspielern, mitder 
Möglichkeit, die Ligaführer in 
30 verschiedenen Kategorien 
abzurufen sowie den freien 
Entwurf eigener Spiele und 


TV SPORTS FOOTBALL - wohl die unterhalt- 
samste Sportsimulation seit langer Zeit. Ein 
Touchdown für CINEMA WARE!« 


dies ein Touchdown, der mit 
sechs Punkten belohnt wird. 
Schafft man es hingegen nicht, 
innerhalb von vier Versuchen 
zehn Meter Raum zu erobern, 
um damit im Ballbesitz zu blei- 
ben und eine neue Angriffsse- 
rie starten zu können, so be- 
kommt derGegnerden Balhoh- 
ne daß die Seiten gewechselt 
werden, und startet seinerseits 
mit seiner Offense. Noch eins: 
Jedes Spiel besteht aus zwei 
Halbzeiten zu je zwei 15-Minu- 
ten-Vierteln (Quarters). 

Neben den hervorragenden 
realistischen Abläufen, ange- 
fangen bei dem Münzwurf vor 
dem Kick-Off (Anstoß) über die 
Original-Trikotfarben sämtii- 
cherTeams bis zurTV-mäßigen 
Einblendung von Werbespots, 
wird das Spiel durch eine tolle 
Idee noch abgerundet: Auch 
von Football-Laien nämlich 
kann das Programm problem- 
los gespielt werden, da der 
Computer, sollte er innerhalb 
von 15 Sekunden keinen Joy- 
stick-Befehl erhalten, die 
Spielführung übernimmt und je 
nach Taktikides ausgewählten 
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Programm: WEG Le Mans, Sy- 
stem: Amstrad (angeschaut) , 
C-64, Spectrum, ST& Amiga (in 
Kürze), Preis: je nach Datenträ- 
ger und System zwischen 28 
und 60 Mark, Hersteiler: Imagi- 
ne Software, Manchester, Eng- 


land, Muster von: 118 


NE-Produktes in der Hand hat- 
te. Die Vorankündigungen für 
WEG LE MANS, so derTitei des 
Games, liefen ja schon „einige 
Tage“; meist kommt ja nachher 
nichts Besonderes heraus. Die 
Hersteller dieser Games sind 


M ein Gott, wie viele Renn- 
sport-Simulationen soll 
es denn noch geben?“ dachte 
rch bei mir, als ich die Amstrad- 
Fassung eines neuen IMAGI- 


»Welch' eine Renn-Simu- 
lation. Ein Super-Hit von 
Imagine, dieses WEC LE 
MANS!« 
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eigentlich immer davon felsen- 
fest überzeugt, daß ein weiteres 
Nonplusultra auf den Endver- 
braucher zukommt. In diesem 
Falle, WEG LE MANS, hat man 
wahrlich nicht zuviel verspro- 
chen (!), denn es handelt sich 
um ein denkbar ordentliches, 
technisch ausgereiftes Produkt 
(hier: Amstrad-Version; pro- 
grammiert in Mode 1), das mir 
auf Anhieb gefiel! So istiman als 
Tester in der ASM-Redaktion 
immer erfreut, „leichtes Spiel“ 
bei der Berichterstattung über 
ein logisch aufgebautes, sich 
selbst erklärendes Produkt zu 
herben: Wir fahren mit einem 
Tourenwagen die berühmten 
„24 Stunden von Le Mans“.. 
Kommen wir gleich zur Sache! 
Amstrad-Disk ins Laufwerk, ei- 
nige Sekunden gewartet - und 
schon ist man im Hauptmenü. 
Hier wähle ich „1“ für Stick, re- 
turniere und bin im Spiel: Ich 
sehe, wie sich mein Gefährt 
nach der Aufwärmrunde zur 
Startposition begibt (schlechte 
Startreihe!; aber man kann das 
Feld ja auch von hinten aufrol- 
len!), der Countdown läuft - 3 - 
2 - 1 - ab! Nun reiße ich den 
Stick nach vorn, um zu be- 
schleunigen. Habe ich so etwa 
150 km/h drauf, drücke ich 
Feuer, um in den „zweiten 
Gang“ zu schalten (gibt hier 
halt, wie bei Crazy Cars II, nur 
zwei). Jetzt wird meine Ge- 
schwindigkeit größer, aber 
auch die Gefahren, bei einer 
Kurve oder einem Hindernis 
(BP-Schiid, Art von Straßenla- 
ternen, Bäume und dergleichen 
mehr) ins Schleudern zu gera- 
ten, nehmen erheblich zu. 
Ähnlich wie im richtigen Leben 
ist es dann derart schwierig, 
den Tourenwagen abzubrem- 
sen und im wahrsten Sinne des 
Wortes, „die Kurve zu kriegen“. 
Dies erfreut mich umso mehr, 
als daß eine reaiitätsnahe Si- 
tuation endlich mal in einem 


Rennsport-Programm reali- 
siert wurde!!! 

Es ist herrlich, mit einer ausge- 
zeichneten, präzisen Steuer- 
ung über Geraden, durch Kur- 
ven oder über Berg und Tal zu 
rasen, ohne irgendwelche Pro- 
bleme mit den Augen zu krie- 
gen. Mit anderen Worten: Das 
Scrolling ist einwandfrei (Am- 
strad-gemäß); die Straße gut zu 
erkennen und zu befahren; 
auch die Hinweis-und Werbe- 
schilder sind echt gut rüberge- 
bracht worden, 

Ziel des Spiels ist es, seine Mit- 
konkurrenten in Grund und Bo- 
den zu fahren - also überholen, 
um dann ä la Strietzel Stuck als 
Champion über die Ziellinie zu 
fahren. Die Zeit ist zwar be- 
grenzt, doch wenn man einige 
der Kontrollpunkte erreicht, die 
übrigens nach dem Rennen in 
der Streckenverlaufsgrafik an- 
gezeigt werden, erhält man ein 
„extended play“-man darf also 
weiterfahren... 

WEC LE MANS isteinechtguter 
Rennsimuiator, sozusagen 
„Grand- Prix-verdächtig“. Sehr 
schön auch die Animation des 
Wagens bei Zusammenstößen 
mit Konkurrenten oderanderen 
Hindernissen - die Kiste fliegt, 
sich mehrfach um die eigene 
Achse drehend, durch die Lüfte, 
um auf der Seite kurzzeitig lie- 
genzubleiben. 

Bleibt nur zu sagen: Klasse ge- 
macht, Imagine. Die Amstrad- 
Version ist schon spitze, was 
Grafik, Animation, Steuerung, 
Special Effects und Sound (von 
John Dünn) angeht. Zeigt mal 
her, wie Ihr es auf den anderen 
Rechnern hingekriegt habt! 

Manfred Klei mann 


Animation 10 

Sound 9 

Realitätsnähe ......... 10 

Spaß/Spannung 10 

Preis/Leistung . 10 



Programm: Football Manager li 
Expansion Kit, Systeme: Atari 
ST, Am iga, C-64, Spectrum, Am- 
strad, PC, Preise: je nach Sy- 
stem & Datenträger zwischen 
1 5 und 32 Mark, Hersteller: Ad- 
dictive Games, Bournemouth, 
England, Muster von: Prism 
Leisure, England, 

G leich einen Berg an FOOT- 
BALLMANAGER II EXPAN- 
SION KITs legte mir Mark Pear- 
ce von PRISM LEISURE/AD- 
DiCTIVE vor die Füße. Alle diese 
Zusatz-Teile sind komplett in 
Deutsch und sollen Anfang 
März in den Shops sein. Natür- 
lich habe ich mich als FM ll-Fan 
sofort an die verschiedenen Ki- 
sten gesetzt (vom Amstrad bis 
zum PC), um zu sehen, was hier 
für relativ viel Geld angeboten 
wird (die Änerungsmöglichkei- 
ten hätten, wie bei FM I eigent- 


lich schon im „Master“drin sein 
müssen). Das Nach- bzw. Einla- 
dewerk umfaßt folgende Optio- 
nen: 

1 .) Man findet zwei in deutscher 
Sprache verfaßte Menüs vor, 
die uns unmißverständlich zu 
den gewünschten Änderungen 
„verleiten“. 


J1AM1I SCHAFT HAH EH 

LIGA 1 - ERSTER 


HEUER tlftNHSCKAFTHflMEli FÜR 
ICSU HESSEN > < 


Neuer Name, neues Glück ? 

2.) Nun wählt man die entspre- 
chenden Menü-Punkt an, um 
mit danach mit einfachem 


Überschreiben Namen, Farben, 
Daten zu ändern. 

3.) Unter anderem ist es mög- 
lich, folgendes selbst zu erstel- 
len: 

Mannschaften, Spielernamen 
(Torhüter, Verteidiger, Mittel- 
feldspieler und Stürmer), Ver- 
einsfarben (Trikots & Hosen), 
Pokal-Runden (hier geht der 
englische Hersteller von zwei 
Pokalserien aus,dieeszwarauf 
der insel, nicht aber bei uns 
gibt Man könnte aber neben 
dem DFB-Pokal meinetwegen 
auch einen Hessen-, Bayern- 
oder Niedersachsen-Pokat 
ausspielen), Sponsornamen, 
Spielstil (Änderung der Pass- 
höhe und -länge von 1-4), Er- 
fahrungslevel (1-9), Start (Liga 
1-4; plus Startkapital) oder 
Punkte für Sieg und Unent- 
schieden (merkwürdig, merk- 
würdig! Sieg von einem bis 


sechs Punkte und bei Unent- 
schieden von einem bis vier 
Punkte, merkwürdig, merkwür- 
dig!). 

4. ) Hat man alles nach seinen 
eigenen Wünschen „gema- 
nagt“ so treten mit „Spiel laden“ 
die Änderungen in Kraft: Man 
wird aufgefordert die Datendis- 
kette einzulegen und zu retur- 
nieren. Danach geht’s dann 
deutsch, österreichisch oder 
schweizerisch weiter. 

5. ) Das EXPANSION KIT für den 
FOOTBALL MANAGER il ist ei- 
ne sinnvolle Sache, die sich für 
den Fußball-Computer-Freund 
allemal lohnt, wenn auch der 
Preis vielleicht manche ab- 
schrecken könnte! 

Manfred Klei mann 


Gesamteindruck ....... 8 
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Lassen Sie Ihrer Phantasie freien Lauf, und Ihr Computer wird in wenigen Auge 
blicken zum Filmstudio! Im beiliegenden deutschen Handbuch finden Sie 
unter anderem einfache und komplizierte Anwendungsbeispiele in 
ausführlicher und leicht verständlicher Form. Einige wichtige Eigen- 
schaften sind z.B.: • Vollständig menügesteuert • Dreh-, Stauch-, 

Kipp- und Zoomfunktionen • Unterstützt alle Grafikmodi / 


Vertrieb 

WSHHMWGmbH * Bruch weg 128-132, 4044 Kaarst 2, Tel. 021 01/6070 / 
Mitvertrieb: Microhändler, Österreich: Karasoft. / *4 


Broderound 


«GIliK i 
C ***** f 
Cisrirt j 


















Sport-Kaleidoskop 



Leichter Korbleger 

schwierige 

Steuerung 


jORonn 

2 

20 

01! 42 3 

* t 1 f 1 1 

Mi 


i 

’*'**'-* 'S 

& JE 

■ * 1 t 



C-64- 

Version 


M 


Programm: Jordan Vs Bird - 
One On One, System: C-64, 
Preis: Ca. 60 Mark (Disk.), Her- 
steller: Electronic Arts, UK. T 


Muster von: 10 


W enn der Dribbler Michael 
Jordan auf den wurfstar- 
ken Larry Bird trifft, dann bahnt 
sich ein One-On-One-Kampf 
zweier Basketball-Giganten an, 
der weltweit seinesgleichen 
sucht Keiner steht dem ande- 
ren in puncto Spielstärke nach, 
und selbst Kenner und Kritiker 
dieses schönen Sports haben 
Ihre Zweifel an physikalischen 
Gesetzmäßigkeiten, wenn die 
beiden zum härtesten Zwei- 
kampf dieser Disziplin antreten. 
ELECTRONIC ARTS hat die 
beiden Profis zum Inhalt ihres 
bislang auf dem C-64 erschie- 
nenen JORDAN VS BIRD ge- 
macht. 


Der User hat die Wahl, zusam- 
men mit einem Partner in beide 
Rollen zu schlüpfen, oder sich 
einen der beiden Größen aus- 
zusuchen, um mit diesem ge- 
gen den computergelenkten 
Gegnerzuspielen. Mann gegen 
Mann kann in drei verschiede- 
nen Variationen gespielt wer- 
den. Entscheidet man sich im 
Menue für das „Full Game“, so 
spielt man vier Viertelrunden, 
Die Spieldauer jeder Viertelzeit 
kann man auf zwei, fünf, acht 
oder 12 Minuten festlegen. Ne- 
ben einer lockeren Aufwärm- 
phase zu jeder Basketbafidiszi- 
plin sind einige Extras im Me- 
nue zu bestimmen, die den 
Spielverlauf auf dem Screen 
den allgemeinen Basketballre- 
geln näherbringen. 

Bevor wir nun weitere Wett- 
kampfarten ansprechen, kom- 
men wir zunächst erst einmal 
zum Spielverlauf beim One On 
One. Nach dem Einladen der 
übrigens doppelseitig pro- 


. . . acht, neun &aus! 


grammierten Diskette und der 
Klärung aller relevanten Me- 
nüoptionen finden wir auf un- 
serem Screen die, beiden 
Kämpfer in wirklich schön groß 
ausgefallenen Sprites wieder. 
Ebenfalls groß ist jedoch leider 
die Ruckelei beimScrolien,und 
groß war anfangs auch die Fra- 
ge, wie man die Kerle denn nur 
richtig steuern mag. Im Laufe 
der Testphase stellte sich 
schnell heraus, daß es eigent- 
lich kein Problem ist, einen 
Korbleger zu schaffen, wenn 
man sich an derrichtigen Stelle 
befindet. Wesentlich schwieri- 
ger ist, wie schon erwähnt, die 
Steuerung. Auch in weiteren 
Wettstreitdisziplinen wie dem 
„Slam Dunk-Contest“ oder dem 
„3-Point-Contest" haperfs vor 
allem an der schlechten Steu- 
erungsmöglichkeit. Die Idee als 
solche ist mit Sicherheit gut, 
auch der Sound von JORDAN 
VS BIRD ist einer der besten, 
die man bislang auf dem C-64 
so gehört hat. Aber dennoch 
soll derSpielspaß nicht so rich- 
tig aufkommen. Auch der,, Slam 
Dunk-Contest“ auf der Disket- 
tenrückseite läßt sich mit dem 
Joystick sehr schwer bewälti- 
gen. Das Ziel dieser Runde 
drückt sich im Wiederholen ei- 
nes speziellen von Jordan aus- 
geführten Korbwurfes aus. Der 
Computer führt eine wahre 
Glanzleistung (wählbar sind 
zehn verschiedene Wurfarten) 
eines „Black SlamT oder „Kiss 
The Rim“ vor. Dieser bekommt 
von einer fünfköpfigen Jury 
meist eine Punktwertung von 
durchweg neun oder zehn. Nun 


ist derUseran der Reihe. Schon 
während des Anlaufnehmens 
mußten wir beide Feuerknöpfe 
gedrückt halten, an der Wurf- 
markierung lasse man nun den 
linken Knopf los, der rechte 
sorgt bei präzisem Gehenias- 
sen für einen Korb. Wer meint, 
dies sei eine seiner leichtesten 
Übungen, der möge es mai aus- 
probieren. Zwei Feuerknöpfe 
und den Knüppel präzise steu- 
ern, da kommt selbst der geüb- 
teste User in arge Bedrängnis. 
Beim „3-Point-Contest“ kommt 
es darauf an, möglichst viele 
Würfe von der Linie aus zu ver- 
wandeln. Man steuert den wurf- 
starken Larry Bird, der aus ei- 
nem Kasten nacheinander fünf 
Bälle aufnimmt und innerhalb 
einer gesetzten Zeit gen Korb 
jagt. Diese Übung wird dreimal 
wiederholt, von derreehten und 
derlinken Ecke aus, und einmal 
direkt von vorn. 

Mit der neuesten Basketball- 
Simulation hat ELECTRONIC 
ARTS ein Programm entwickelt, 
welches den sportlichen 
Aspekt dieser Disziplin durch- 
aus rüberbringt. Hätte man an 
der spielerischen Umsetzung, 
sprich Steuerung, noch ein biß- 
chen mehr gefeilt, wäre das Zu- 
sammentreffen von Jordan und 
Bird mit Sicherheit ein Hit ge- 
worden. mats . 
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Programm: T.K.O., System: C- 
64, IBM PC 4- Komp., Preis: Ca. 
45 Mark, Hersteller: Accofade/ 
Electronic Arts, Muster von: 
Electronic Arts. 


O h Gott, oh Gott, was hat 
denn ACCOLADE da fabri- 
ziert? Nachdem die amerikani- 
sche Company doch schon ein 
paar wirklich gute Programme 
herausgebracht hat, hat sie 
sich mit Ihrer neuesten Veröf- 
fentlichung ein ganz schönes 
Ding geleistet. TK.O, heißt die- 
ses Machwerk, „Technical 
Knock-Out“ also, und wenig- 


stens in diesem Punkt hat man, 
wenn auch ungewollt, den Na- 
gel auf den Kopf getroffen. 
Technisch nämlich ist das Pro- 
gramm eine wahre Katastro- 
phe, ein echter K.O. 

Warum? Nun, zum einen des- 
halb, weil man sich um Jahre 
zurückversetzt fühlt, wenn man 
einen genaueren Blick auf das 
Game wirft. Die beiden Boxer 
hampeln, bar jeder Feinheiten, 
auf dem Bildschirm herum, als 
wären sie der Augsburger Pup- 
penkiste entsprungen. Zu al- 
lem Überfluß hat ACCOLADE 
genialerweise auch noch den 


Monitor gesplittet, so daß man 
einen Kämpfer oben, den ande- 
ren unten sieht. Um das Ganze 
dann passend zu machen, 
konnten die beiden Jungs nun 
natürlich nur vom Scheitel bis 
zum Bauchnabe! präsentiert 
werden; für die unteren Partien 
war halt kein Platz mehr frei. Die 
Folge ist klar; Von Beinarbeit 
oder gar Tänzeln ä la Muham- 
mad Ali keine Spur. So redu- 
ziert sich diese doch sehr 
schnelle und auch technikbe- 
tonte Sportart auf ein pures 
Aufeinandereindreschen 
„dumm", „schwachsinnig 11 und 
„langweilig“ sind wohl die Attri- 
bute, mit denen man das Ge- 
schehen am treffendsten in 
Worte fassen kann. 

Bei alldem hilft es halt auch 
nichts, daß man seinen Fighter 
unter mehreren Boxern aus- 
wählen und diese mit verschie- 
denen Leistungmerkmalen 
ausstaften kann. Am besten 
vergißt man das Ganze schnell 
wieder, das erspart Frust und 
Ärger. Oder, um bei der Box- 
sprache zu bleiben, macht's 
beim nächstenmai besser, AC- 
COLADE, ehe für Euch das 
Handtuch fliegt. Es kann so 
schnell gehen - ... acht, neun 
und aus! 

Bernd Zimmermann 


Grafik/Animation 3 

Sound 2 

Realitätsnähe 1 

Spaß/Spannung 0 

Preis/Leistung ..... 1 


Auch Uli hat sich T.K.O. ange- 
sehen, und das ist seine Mei- 
nung: 

ÜberT.KLO. (Oh, Verzeihung!) - 
also - T.K.O. habe ich mich kö- 
niglich amüsiert. Nicht nur die 
Kampfszene sieht absolut 
dämlich aus, nein, auch tech- 
nisch hat man sich’s sehr leicht 
gemacht. Wenn z.B. die Faust 
des Gegners auf einen zu- 
kommt, bewegt sie sich erst ein 
wenig seitlich und wird dann 
einfach (man denke an die 
technischen Tricks des C-64...) 
gespreizt (Applaus, Jubel. Böl- 
lerschüsse...). Die Musik von Ed 
Bogas ist mai wieder ganz, ganz 
arm und bitterböse daneben; 
mit den Soundeffekten ist es 
dasselbe. Die Grafik - allge- 
mein wie speziell - hat man an- 
scheinend unter Androhung 
von Gewalt einem Senioren- 
heim entrissen. Wirklich, Freun- 
de, ob man nun die Diskette im 
Laufwerk hat oder die Trans- 
portsicherungspappe für die 
Floppy, das macht bei T.K.O. 
keinen großen Unterschied - 
na gut, die Pappe scheuert viel- 
leicht ein bißchen mehr... 
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Hallo, ihr Lieben! 

Auch dieses Mal habe ich wieder einige interessante Konvertierungen für Euch rausgegrabscht, und ich hoffe, 
das für Euch was dabei ist. Die IBM-Besitzer wird’s besonders freuen, denn immer mehr Hersteller lassen sich 
eine Konvertierung für den gewinnträchtigen PC-Sektor nicht mehr entgehen. Bevor’s aber richtig losgeht, hier 
noch die Erklärung des Bewertungsschemas: ist die Umsetzung besseralsdie Urfassung,wird bis max.+3 auf- 
gewertet, entsprechend geht's auch nach unten. Ist die Umsetzung gleichwertig (in Abhängigkeit vom Lei- 
stungsvermögen der einzelnen Rechner) gibt’s eine 0. Alles klar? Dann los! Michael Suck 



Es geschehen noch Zeichen und Wunder! 
EPYX hal’s bei THE GAMES -WINTER EDI- 

TI QN für den Atari ST endlich geschafft , die 
richtige russische Nationalhymne zu imple- 
mentieren I Wer’s noch nicht wußte: Bei allen 
anderen EPYX-Games gab’s zu Hammer 
und Sichel immer die Internationale*.. 
Spielerisch hat sich seit den Tagen der C- 
64-Fassung allerdings nichts getan. Zwar 
wurden die Grafiken bei einigen Disziplinen 
dieser Winterspiele etwas üppiger ; aber 
Technik und Spieiabiauf bieten Altgewohn- 
tes . Der Sound ist dünn , aber nicht so dünn , 
wie man es sonst von EPYX auf 16-Bittern 
gewöhnt ist. Einziges Manko ist das hirn ris- 
sige Lade verfahren , bei dem der Spieler ge- 
zwungen ist, zur Siegerehrung der Diszipli- 
nen auf der zweiten Diskette jedesmal Disk 1 
einzulegen. Ach ja, und noch was: Bei der 
Ski- Ab fahrt können jetzt keine Fernsehka- 
meras mehr gesetzt werden. Beim 64er 
konnte man den Abfahrer beim Vorbeifahren 
an den Kameras von der Seite sehen und 
noch ein bißchen Speed geben . Schade um 
die nette Idee . 


Konvertierungsnote: 0 


Muster von : Center so ft, England 

★ ★ ★ 


LIVE AND LET DIE, das ist die heroische 
Herausforderung bei dieser James Bond- 
Versoftung für den Amiga aus dem Hause 
DO MARK. Technisch, grafisch und spiele- 
risch bleibt diese Boots-Verfolgungsjagd 
gleich mit der ST- Fassung. Der Sound ist auf 
dem Amiga wirklich hübsch und damit der 
beste aller Fassungen dieses Spiefs . Kein 
schlechtes Spiel! 



Konvertierungsnote: 0 


Muster von: Bomico, Frankfurt 

★ ★ ★ 

CODE MASTERS bringt jetzt eine stark 
überarbeitete Fassung ihres ADVANCED 
RUGBY SIMULATORS für den Atari ST auf 

den Markt, und ich muß sagen, daß ich wirk- 
lich begeistert war. Als hätte der ST noch nie 
etwas anderes getan, scroflt der Bildschirm 
flüssig hin und her, ohne daß das Spiel lang- 
samer wird. Die Spielfiguren sind detailliert 
dargestellt und außerordentlich gut ani- 
miert; der Sound beschränkt sich dagegen 
auf ein paar schlichte Effekte. Einzige wirkli- 
che Schwäche des Pro gram ms ist der viel zu 
hohe Schwierigkeitsgrad, der es sehr 
schwierig macht, einen schnellen Einstieg in 
das Spiel zu finden „ Obwohl Rugby in unse- 
rem Land leider ein trauriges Schattenda- 



sein fristet, empfehle ich allen Sportspiel - 
fans, sich den ARS einmal anzuschauen . Zu- 
mindest auf dem ST ist er ein echter Hit! (bm) 


Konvertierungsnote: +1 


Muster von: Computerstudio Schlichtung 

★ ★ ★ 

Schaurig geht’s zu auf dem Amiga, der von 
den HEROES OFTHE LANCE heimgesucht 
wird. Dies liegt in erster Linie nicht an der 
mysthisch düsteren Handlung dieses Ac- 
tionparts von Du n g eon s & Dragons, sondern 
an der schaurigen Animation und dem extre- 
men Ruckeiscrolüng, bei dem einem jeder 
Spaß vergehen kann, in dieser Hinsicht glei- 
chen sich Amiga- und ST- Fassung übrigens 
völlig, lediglich der Sound ist etwas besser 
und die Sprites etwas häßlicher als bei der 
„alten “ST- Fassung. Da bleibt mir echt nichts 
anderes übrig, ais diesem Game, daß das 
Vorhandensein jeglicher Hardware leugnet, 
eine Konvertierungsnuil zu verpassen. 


Konvertierungsnote: 0 


Muster von: 1 



L.S, Larry 2 (ST) 
Robocop (Amstrad; 




Eliminator (C-64' 


Batman (ST) 


Zak Mc Kracken (Amiga) 


Live and let die (Amiga) 
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Konvertierungen 



Wer einen Flügel hat , hat noch lange keinen 
B ATM AN (witz, gröl , lach...), denn der hat ja 
zwei Flügel l Ganz so flach wie dieser Witz 
gehVs bei der Atari ST- Fass ung dieses 
OCEAN -Games zum Glück nicht zu, im Ge- 
genteil: Herrlich gezeichnete, große Sprites 
tummeln sich in diesem Comic-Labyrinth - 
Abenteuer, bei dem Ihr Kombinationsgabe 
und Geschick braucht. Ein wenig schwieri- 
ger ist das Ganze jetzt auch geworden, denn 
es gibt mehr und gefährlichere Gegner. Nur 
der Sound nervt gewaltig, aber dafür gibVs 
das Sound-Icon. B ATM AN ist eines der bes- 
seren OCEAN-Games in letzter Zeit und hat 
bei dieser FAssung auch ’ne kleine Aufwer- 
tung verdient. 


Konvertierungsnote: +1 

Muster von: Ocean 


★ ★ ★ 



Ein Comic-Abenteuer der mäßigen Anima- 
tion erwartet den geneigten f weil müden) 
Spieler bei Mickey Mouse auf dem Amiga, 
der in den Comics weitaus spannendere 
Abenteuer zu bestehen hat ais bei diesem 
Versteckspiel von G R EM LI N mit vielen alten 
Ideen für kleine Zwischenspiele, immerhin 
ist diese Umsetzung zu 99,9 % identisch zur 
ST- Mickey. NurderSound ist mal wieder eine 
Kleinigkeit besser, alles andere gehört zur 
Sparte „Großes Gähnen 


Konvertierungsnote: 0 


Muster von: 18 

★ ★ ★- 

Das war zu erwarten! Nach seinem wenig 
glorreichen Ein stand bei den 8- Bittern ge- 
sellt sich RAMBO der Hl. nun auch zu den 
Atari ST -Usern. Spielerisch gesehen gibt es 
zu der bereits veröffentlichten 64er-Version 
kaum Unterschiede. Das Spiel ist und bleibt 
ein Sammelsurium aus veralteten Spielkon- 
zepten und äußerst flauen Ideen. Grafisch 
sieht dieses Biidschirmgemetzel auf dem 
Atari natürlich noch ein bißchen „anspre- 
chender" aus, dies kann allerdings nicht dar- 
über hinwegtäuschen, daß das Spieiprinzip 


äußerst öde ist. Soundmäßig gibt es sogar 
einen kleinen Rückschlag zu vermelden; ob- 
wohl er von Steve Dünn programmiert wur- 
de, hört er sich im Gegensatz zu der 8- Bit- 
Version reichlich dünn an. Insgesamt ist 
OCEAN somit eine äquivalente Umsetzung 
gelungen, was die Attraktivität des Pro- 
gramms auch auf einem ST kaum steigern 
kann . (bm) 


Konvertierungsnote: 0 


Muster von: Computerstudio Schlichting 

★ ★ ★ 

Ob es eine „eingedeutschte" Fassung von 
ROCKET RANG ER für den IBM geben wird, 
ist noch nicht ganz raus, empfehlen würde 
ich es dem Hersteiler MIRRORSOFT aber 
dringend, denn die Anhäufung von Nazi » 



Symbolen in wirklich widerlichen Anima- 
tionsphasen dürfte den deutschen Markt 
wohl nie erreichen. Immerhin ist die techni- 
sche Seite gut gelöst, denn die IBM- User er- 
halten große (und wenn ich große sage, mei- 
ne ich auch große) Sprites, mit der der IBM 
sonst nicht so protzt Die Grafik ist von der 
Qualität her okay, die Animation isses auch, 
ich glaube, bei diesem Spiel sollte der gute 
Geschmack überden Kauf entscheiden - ich 
kaufs mir jedenfalls nicht. 


Konvertierungsnote: 0 


Muster von: CSJ Computersoft 


★ ★ ★ 



Ersucht und sucht und sucht, und gefunden 
hat er sie immernoch nicht: Die große Liebe. 
Die Rede ist, wie könnte es anders sein, von 
LEISURE SU IT LARRY ti, der jetzt auf dem 
Atari ST sein Giück versucht. Neben der gu- 
ten Grafik und den drei doppelseitigen Dis- 
ketten sollte besonders der Sound erwähnt 
werden, der nur mit einem Roland- oder Ca - 
sio-Synthesizer zu genießen ist. Echt goill 


Konvertierungsnote: 0 


Muster von: 18 



Eine beachtliche Leistung gibVs von 
OCEAN, die ihren ROBOCOP sauber und 
ordentlich auf den Amstrad rübergezogen 
haben. Zwar ruckelt das Scrolling eine We- 
nigkeit, dafür gibVs aber gute Grafiken, ei- 
nen erstklassigen Sound und vor allen Din- 
gen eine steil gestiegene Spieibarkeit. End- 
lich ist es mal möglich, auch die späteren Le- 
veis zu sehen, und wer gar einen 6128 sein 
eigen nennt, darf sich noch ein bißchen 
Sprachausgabe reinziehen, die den größe- 
ren Speicher füllt, Gut, daß es noch Firmen 
gibt, die nicht nur auf die 1 6- Bitter schliefen 
und ihre 8-Bit-Fassungen nur noch im Ex- 
und Hopp-Verfahren produzieren! 


Konvertierungsnote: +1 


Muster von: Ocean, England 

★ ★ ★ 
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Und schon wiedergibVs FISH, diesmal für 
den C-64, Besitzer dieses Rechners können 
sich ob dieser Umsetzung glücklich schät- 
zen, denn sie erhalten einen Adventure- 
Leckerbissen um einen außerirdischen 
Spion mit hervorragenden Grafiken, für die 
MAG N ETI C SCROLLS/RAINBIRD ja be- 
kannt sind. Ärgerlich sind nur die langen 
(und andauernden) Ladeprozeduren und 
der etwas langsame Parser ; der zur Erken- 
nung von Befehlsfolgen erst auf der Diskette 
nachschauen muß. Für Adventures braucht 
man aber sowieso Geduld, und für FISH 
lohnt sich der Zeitaufwand allemal 


Konvertierungshote: 0 


Muster von: 18 

★ ★ ★ 

Aliens der besonders gemeinen Art bietet 
uns Zak MacKracken auf dem Amiga, denn 
diesmal gibVs keinen Sternen kämpf , son- 
dern eine Verdummungsmaschine. Zwar bin 
ich mir nicht sonderlich sicher, ob die 
Menschheit sowas überhaupt noch braucht, 
aber LUCASFILM GAMES haben diesen 
Überlegungen zum Trotz ein faszinierendes 
Adventure produziert - allerdings mit ein 
paar Macken auf dem Amiga . So gibt es Ruk- 
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Konvertierungen 


kelscroiling, wenn der Held weiterläuft, und 
die Grafiken ähneln irgendwie den PC- 
EGA-Grafiken. Was sofTs. immerhin hat 
RAINBOW ARTS, die die Umsetzung be- 
sorgten, noch ein gesampeltes Schnarchen 
spendiert , um den Spieler so richtig in Stim- 
mung zu bringen ... 


Konvertierungsnote: 0 


Muster von: 26 

★ ★ ★ 

Einen David Whittaker- Sound hört man nicht 
aiie Tage auf dem IBM, und eins muß ihm der 
Neid lassen: Für die Piepskiste ist der Sound 
von SPEED BALL echt nicht schlecht , Dazu 
gesellen sich noch schicke EGA-Grafiken 
(soooo gut sind ’se aber auch nicht) und ein 



erstaunlich gutes Scrolling nebst erstaun- 
lich guter Animation. Wenn ich jetzt noch be- 
denke, daß IMAGE WORKS mit diesem Ga- 
me auch auf den anderen Rechnern ein her- 
vorragendes , futuristisches Ballspiel ab lie- 
ferte, ist auch diese Umsetzung rundum zu 
empfehlen . 


Konvertierungsnote: 0 


Muster von: CSJ Computersoft 

★ ★ ★ 

Und weil’s so schön (schlecht?) war, hier 
noch ’ne Konvertierung für den C-64: Der 
AFTER B URNER ist ein- oder besser: abge- 
trudelt! Der kleine Commo kann weitaus 
mehr , als dieses Spiel zeigt | nämlich sich 
blockartig überlappende Sprites und Ruk- 
keianimation. Die Spiel harke it hält sich auch 
in Grenzen, denn die Spannung hat doch er- 
heblich nachgelassen . Wer Balierspiele 
mag , wird vielleicht auch dieser Umsetzung 
gewisse Reize abgewinnen können. Vorher 
an schauen könnte allerdings den Geldbeu- 
tel schonen... 


Konvertierungsnote: -1 


Muster von: 18 

★ ★ ★ 

Der Mann aus Stahl zieht jetzt auf dem Ami- 
ga einen guten Comic-Strip ab, denn als 
SUPERMAN von TYNESOFT ist er mal wie- 
der voll im Streß , da einige Supergangster 
eine Entführung veranstalten und zur Ret- 
tung der Welt nur noch zwei Stunden blei- 
ben. Trotz des Plots und den Superkräften 
des Helden ist SUPERMAN aber leider auch 
auf dem Amiga nur ein durchschnittliches 
Bai f erspiel. Gegenüber dem ST ist logi- 


scherweise der Sound leicht verbessert 
worden, die Animation ist noch’n Tick flüssi- 
ger, aber ansonsten herrscht Konvertie- 
rungslange weife . 


Konvertierungsnote: 0 


Muster von: 18 

★ ★ ★ 

Hipp, hipp, afete, der gute alte 64er wird mit 
einer Umsetzung beglückt! Euphorie dieser 
Art ist aber leider nicht angebracht , denn 
E LI Ml NATO R ist die Umsetzung auf den C- 
64 nicht gut bekommen. Die mäßige Anima- 
tionsgeschwindigkeit und die teils zu zacki- 
gen Sprites sind ja noch zu erfragen, aber 
der Fun ist trotzdem futsch. Dies liegt bei 
diesem futuristischen Auto-Shoot-em-up 
wohl daran, daß der Schwierigkeitsgrad ex- 
trem zurückgesetzt wurde. Bei den 76-ö/f- 
Fassungen ging ja noch echt der Punk ab, 
aber bei dieser Umsetzung istnurderSound 
recht witzig und spannend. Von HEWSON 
bin ich eigentlich bessere Arbeit gewöhnt! 


Konvertierungsnote: -1 


Muster von: Hewson 

★ ★ ★ 

Was soff man zu HEROES OFTHE LANCE 

auf dem IBM sagen? Wohl nur, daß der 
Sound erwartungsgemäß schlecht ist und 
die Animation ähnlich quälend langsam ist 
wie bei all den anderen Versionen dieses 
lahmen Action-Spiels. Verwundert war ich 



noch über die teils seltsamen Frabwahlen 
der EGA-Grafiken, die eigentlich ziemlich 
detailliert bin. Ist ja auch egal, tolle Grafiken 
hätten dem Spiel aus dem unergründlichen 
Sumpf modriger Software auch nicht mehr 
rausgeholt. 


Konvertierungsnote: 0 


Muster von: 7 



★ ★ ★ 

Ein Häschen, das eine Sexbombe zur Frau 
hat - wer anders könnte es sein als ROGER 
RABBIT? Der Fiim-Cartoon-Held ist zu be- 
neiden - was man nicht unbedingt von den 
Problemen behaupten kann , die sich ihm im 
Spiel stellen. Immerhin hat WALT DISNEY 
CO. es i/ersfancfen, sogar die CGA-Grafiken 
und die Animation vernünftig auf dem IBM 
hinzukriegen. Meckern kann man höchstens 
darüber, daß man in der Schachtel erfährt, 
daß es nun auch eine EGA-Version gibt. Wer 
sich die CGA-Fassung kaufte und eine EGA- 
Karte besitzt, darf sich also ärgern ... 



Konvertierungsnote: 0 


Muster von: CSJ Computersoft 

★ ★ ★ 

Da will man sich bei DOUBLE DRAGON auf 
dem Spectrum in eine wilde Prügelei mit 
harten Jungs stürzen, und statt dessen trifft 
man auf ein paar Milch bu bis, die so blaß 



sind, daß man sogar den Hintergrund durch- 
scheinen sieht! Na gut, auf dem Spectrum 
kann man wegen den typischen Fanbüber- 
fappungsproblemen die Sprites nicht an- 
ders realisieren, aber ein bißchen hübscher 
und vor allen Dingen fetziger hätt’s schon 
sein können . Die Animation ist zwar flüssig 
ajbere/gen///c/? ein bißchen zu langsam, um 
richtig „Spaß“ aufkommen zu lassen. Für ’ne 
knappe Konvertierungsnuil reicht’s deshalb 
gerade so. 


Konvertierungsnote: 0 


Muster von: 1 

★ ★ ★ 

Kaum zu glauben, was TYNESOFT aus den 
faden CIRCUS GAMES für den Atari ST noch 
an Spiel witz rausgekitzelt hat! Die Animation 
ist äußerst ansehnlich, die Grafiken sind es 
sowieso. Richtig spaßig sind aber noch die 
tollen Vorspanne zu den einzelnen Diszipli- 
nen, die richtig üppig mit schönen Grafiken 
und Gags ausgeschmückt wurden. Einzig 
die unendlichen Ladezeiten nerven, aber 
das steigert ja die Spannung, geile? 


Konvertierungsnote: 


Muster von: 18 
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Es komirtf sicher nicht alle Tage vor, daß gleich drei Produk- 
te eines einzigen Software- Künstlers mit dem Prädikat 
„Flop des Monats“ ausgezeichnet werden. Wird hoffentlich 
auch ein Einzelfall bleiben. Die Games ST’OLYMPIAD, AL- 
PINE GAMES und SHUTDOWN sind der reine Irrsinn. „Die 
Dinger sind als Compilation noch nicht mal 10 Mark wert!“ 
lautete Torstens Kommentar. Tatsache aber ist, daß die 
„Spiele“ aus dem Haus ATLANTIS zusammen 1 35 Mark ko- 
sten (40/40/55 DM) und ebenso sinnvoll sind wie ein Wer- 
bespot für Büroklammern. Lest im folgenden, was wir in 
knapper Form - und Ihr verzeiht uns das, oder? -zu berich- 
ten haben: 


Programm: Alpine Games, Sy- 
stem: Atari ST, Preis: Ca. 40 
Mark, Hersteller: Atlantis Soft- 
ware, London, England. 

D reimal ATLANTIS, dreimal 
Flop! Tut mir leid, daß ich 
nichts Besseres zu berichten 
weiß. Hat halt nicht sollen sein! 
Ich habe mir für Euch die ALPI- 
NE GAMES angesehen, eben» 
falls von ATLANTIS, wie Ihr si- 
cher schon vermutet. 

Mit fünf Disziplinen Eisschnell- 
lauf, Bobfahren, Skispringen, 
Biathlon, Abfahrt) bekommt es 
der User zu tun, der für dieses 
Basic-Programm die Ausgabe 
von vier kleinen Blauen nicht 
gescheut hat. Das Ganze be- 
ginnt mit dem Eisschnelllauf, 
der witzigerweise nicht auf ei- 
ner Eisbahn,sondern auftiefem 







Eisschnellauf auf ungewohntem Belag. 


Schnee absolviert werden muß. 
Der Athlet, das nur so am Ran- 
de, sieht aus wie’n Astronaut ä 
la Urmel aus dem Eis. Die 
Steuerung, ob per Keyboard 
(Tasten 1 oder zwei) oder Joy- 
stick ist sowas von bescheuert, 
daß sich ATLANTIS allein hier- 
mit schon einen ganz schönen 
Klopper geleistet hat. Doch 
auch vor absolut unrealisti- 
schen Geräuscheffekten und 
einer Statusanzeige, die ei- 
gentlich keine ist, hat ATLANTIS 
nicht haltgemacht. 

Disziplin Nummero zwei: Das 
Bobfahren. Oh Schreck, oh 
Graus. Da sind die aber ganz 
schön mit uns schlittengefah- 


ren. Grafik? Reden wir besser 
nicht drüber. Steuerung? Siehe 
unter Eisschnelllauf! Also: Am 
besten gleich überspringen] 

Es folgt das Skispringen. Bleibt 
ja auch nicht aus. Auf die Ge- 
fahr, daß ich mich wiederhole - 
Grafik mies, Steuerung mies, 
alles mies. Trotzdem ist diese 
Disziplin noch eine Spur, einen 
Hauch, eine Nuance besserals 
die vorherigen. Hurra! 

Doch keine Sorge, es wird 
schon wieder schlechter. Und 
zwar beim Biathlon. Zur Ab- 
wechslung darf hier mal „geru- 
deit“ werden. Joystick also 
links/rechts, alle paar Meter an- 
halten und auf vier Zielschei- 
ben schießen. Das war’s! 
Reicht auch. 

Dieses war der vierte Streich, 
und der letzte folgt sogleich 
(was’n Glück aber auch!): Der 
Abfahrtslauf. Wir sehen die 
Start- und Zielfahne links und 
rechts unten auf dem Monitor. 
Dazwischen der Skiläufer, der 
sich allmählich seinem Bestim- 
mungsort entgegenbewegt. Auf 
dem großen Aktionsscreen 
entdeckt man die beiden Spit- 
zen der Skier, im Hintergrund 
Berge und zwischen beidem 
Bäume. Diese müssen umfah- 
ren werden, sonst macht unser 
Männchen bautz, und dann is’ 
Schluß. 

Das Ist ein willkommenes 
Stichwort. Kommen wir zum 
Schluß, nicht ohne noch zu er- 
wähnen, daß man mit „P“ den 
Practice Mode anwählen kann, 
Doch damit ist wohl auch nichts 
mehr zu retten. Erspart uns in 
Zukunft so einen Schund, AT- 
LANTIS, und ansonsten: Hais- 
und Beinbruch! 

Bernd Zimmermann 


Grafik/Animation 2 

Sound 1 

Realitätsnähe 2 

Spaß/Spannung ....... 0 

Belustigungseffekt .... 13 

Preis/Leistung 0 




Die Krönung. Schlimmer gehVs kaum noch (Fotos 3: ST) ► 


Programm: ST’ Olympiad, Sy- 
stem: Atari ST, Preis: 40 Mark, 
Hersteller: Atlantis Software, 
London, England. 

E s ist einfach nicht zu glau- 
ben, wie naiv doch manche 
Programmierer sind! Und diese 
Jungs finden auch noch einen 
Abnehmer für technisch primi- 
tive (compiiiertes „Fast Basic") 
und inhaltlich lächerliche bis 
peinliche Produkte. Kaum zu 
glauben. Beim vorliegendem 
Programm ST’OLYMPIAD von 
ATLANTIS handelt es sich um 
ein Tastatur-gesteuertes (!) Re- 
make der alten Sommerspiel- 
Gedanken. Ich hatte es im Ge- 
gensatz zu Bernd (der die Alien, 
pardon: die „Alpine Games" te- 
stete) etwas schwieriger, weil 
es bei meinem. Sportereignis 
leider keinen Übungs-Modus 
gab. So quälte ich mich stun- 
denlang mit dem Gewichthe- 
ben rum, ohne die sicherlich 
anderen „reizvollen" Wettbe- 
werbe bestreiten zu können 


(konnte mir aber ein Süd ma- 
chen: Screenshots waren auf 
der Packungsrückseite). Mit Ta- 
ste „1 “ sollte ich einen Pfeil auf 
den andern bringen, um dann 
mit „2“ das Gewicht zur Hoch- 
strecke zu bringen. Gelang mir 
per Zufall einmal, wie, das weiß 
ich nicht mehr. Nach drei Versu- 
chen (fehlerhaften - in mehre- 
rerlei Hinsicht!!!) durfte ich wie- 
der von vorn beginnen. 

Sieht man einmal von derben 
animatorischen Mängeln ab 
und vergißt das, was sich 
Sound nennen könnte, so erlei- 
den wir hier fünf Disziplinen, 
von denen das Gewichtheben 
auf dem Rasen eines fiktiven 
Olympiastadions wohl die ech- 
te Härte ist... 

M.K. 


Animation 

0 

Sound 

0 

Realitätsnähe 

1 

Spaß/Spannung 

0 

Preis/ Leistung 

0 



MEIGHT : 20 KG. PASS : 35 KG. ATTEMPTS s2 



Bis hierhin und nicht weiter. Die erste und für mich letzte Diszipiin. 








Programm: Shutdown, Sy- 

stem: Atari ST(Farbe), Preis: ca. 
55 Mark, Hersteller: Atlantis 

S o ein Schmutz, so ein abso- 
luter Schund! Etwas derar- 
tig Mieses ist mir seit Ewigkei- 
ten nicht mehr zwischen die 
Finger gekommen! Eigentlich 
ist hiermit schon mehr als ge- 
nug zu diesem Programm ge- 
sagt. Es geht bei SHUTDOWN 
darum, einen Haufen durch 
Strahlung ausgeflippte Robo- 
terzu eliminieren. Dazu hat man 
einen Flammenwerfer (die Gra- 
fik! AaaahhhhÜ) und ein 
Schutzschild, sowie eine ge- 
wisse Menge an Lebensener- 
gie. Hat man das Spiel fertig 
geladen, steht erst mal groß 
Game Over auf dem Bildschirm, 
was nicht von großem Aufwand 
zeugt. Startet man das Spiel 
aber erst, versteht man die An- 
deutung nur zu gut. Denn wie 
von allein steift sich einem die 
altbekannte Frage Sein oder 
nicht sein?. Die Antwort ist reia- 
tiveinfach: Hätte man die Arbeit 
an diesem Programm sein ge- 
lassen, würde die Firma ATLAN- 
TIS wohl länger sein oder so. 
Man könnte aber auch sagen: 
Ich hab’ ja schon viel schlech- 
tes gesehen, aber SHUTDOWN 
ist noch schlechter“. Um aber 
noch einmal kurz zum Pro- 
gramm zurückzukehren. Man 
läuft mit seinem Mann umher 


(Animation!!), balfert mit dem 
Flammenwerfer auf Roboter, 
die daraufhin zu Staub zerbrö- 
seln, und wenn sie weg sind so- 
wieso viel besser aussehen als 
vorher, Totlachen kann man 
sich über die Fahrstühle, die 
wirklich mit Turbospeed arbei- 
ten. Kaum ist man in einen rein- 
gegangen, kommt man in der 
Etage unterhalb oder oberhalb 


So ein Käse! 

Zwar ist nicht immer al- 
tes Käse, was stinkt; 
aber diesmal haben wir 
über ein paar oberfaule 
Machwerke die Nase 
gerümpft, die schon bis 
zum Himmel stinken. 
Platz Eins unserer neu 
gestalteten FLOP FIVE 
nehmen gleich drei Pro- 
gramme von ATLANTIS 
SOFTWAR E ein, d ie sich 
wahrlich in nichts aus 
dem Wege gehen. Die 
Plätze Zwei bis Fünf 
seht Ihr rechts, in einem 
ihnen gebührenden 
Rahmen. 


schon wieder heraus (es wäre 
sicher interessant, das Männ- 
chen im Aufzug zu sehen; ei- 
gentlich müßte es mit einer sich 
ständig vergrößernden Anzahl 
von Verbänden aus den Aufzü- 
gen treten und sich so in eine 
Mumie verwandeln -ist es eine 
Mumie, hat man verloren. Das 
wäre doch ein tolles Feature, 
welches das Spiel mit Sicher- 


heit erheblich verbessern und 
aufpeppen würde,). Eine Ab- 
schlußbemerkung spare ich 
mir; sie wäre in jeder Hinsicht 
verschwendet. uli 
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Chris Hülsbeck wurde am 2. März 1968 in Kassel geboren. Nach Beendigung der 
Schulzeit trat 1987 das Düsseldorfer Softwarehaus Rainbow-Arts an ihn heran. 
Angefangen mit dem C-64, produziert er heute auch Amiga-Sounds für Pro- 
gramme dieser Firma. Seinen Durchbruch auf diesem Sektor erlangte er mit 
dem Hit „To be on top“. Demnächst wird seine Musik auch auf Rainbow-Games- 
Spielhallenautomaten zu hören sein. Chris Hülsbeck 



1 1, Weichen Hobbies .gehen Sie nach? Faulenzen, Musik, Videos (kommer- 

1 ziehe!} 

10. Welches ist Ihr Lieblingstier? Katze (obwohl allergisch!) 

1 2. Welche Computerspiele gefallen Katakis/Tetris, Virus (Amiga) 

| Ihnen am besten? 

1 1 . Welches Getränk nehmen Sie am Q-Saft, eigentlich alle Arten 

liebsten zu sich? , von Säften 

1 3. Welches Buch (Bücher) hat Sie am Bin kein Bücherleser, 

| meisten beeindruckt? „Gedrucktes ist tot!" 

12, Ihr liebster Urlaubsort ist? . , . da, wo's warm ist 

I 4. Nenner Sie uns Ihre Chinesisches Essen, 

1 Lieblingsspeise(n)! ansonsten wechselnd 

13. Wo würden Sie gern mal Urlaub Hollywood, USA 

machen? 

I 5, Weiche Art von Musik bevorzugen Wechselt sehr stark, momentan: 

1 Sie (Uebiingspfatten)? Phillip Glass, Swing Out Sisters 

1 4, Was sammeln Sie? Videos 

jj 6. Welchen Film können Sie immer Aliens - Die Rückkehr 

1 Wiedersehen? 

: 15. Gibt es einen Wahlspruch, an den Erst mal seh’n, was morgen 

Sie sich halten? kommt . . . 

1 7. Wo möchten Sie gern leben? Irgendwo im warmen Süden 

1 6. Welches ist für Sie die bedeutendste Genau diese Fragen hier 

Leistung der Menschheit? aufstelien zu können 

1 8. Weichen Zeitgenossen möchten Sie Steven Spieiberg 

1 gern mal kennenlernen? ||J | p|| J füy SB | 

1 7. Weiches war das schönste Ereignis in Mein Geheimnis 
ihrem Leben? 

1 9, Weiche historische Persönlichkeit Johann Sebastian Bach 

| bewundern Sie? 

18. Was wünschen Sie sich für die Gesundheit, Frieden, 

Zukunft? Erfüllung aller meiner Wünsche 

I Was mögen Sie? Essen gehen, gute kommerzielle Filme, Schlafen, Träumen, Pro- ; 

1 gramme,die auf Anhieb funktioneren, technische Sachen, Monumentalismus, Kreativi- 
1 tät, Perfektionismus, Alf, Ensoniq, lange Telefonate, Danny, nette Menschen. 

Was mögen Sie nicht? Einfallslosigkeit, echte Arbeit, Marzipan, Lügen, defekte 

Geräte, hartnäckige Programmfehler, Fernsehen (außer Alf!), Sport, Modern Talking, 
J.O., Dx7, Telefongebühren, Politik, Krankheiten, 


IS 
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Von allen Leuten lang erwartet, kommt dieses Jahr endlich der Nachfolger von SUPER MA- 
RIO BROTHERS auf den Markt. Für den April ist die Veröffentlichung der PAL-Version ge- 
plant; ob man diesen Termin halten kann, wird sich zeigen. Wir hatten zum Test die NTSC- 
Version des Superseilers zur Verfügung und nahmen sie unter die Lupe. Was ist in derzeit 
der schlappen Nachfolger aus einem Hit zu machen? Was ist dran an SUPER MARIO BRO- 
THERS 2? Der Test soll darüber Aufschluß geben. 


Programm: Super Mario Bro- 
th ers 2 , System : N E S , Preis : ca . 
1 00 Mark, Hersteller: Nintendo, 


Muster von: 3 


E ines Abends, so steht’s in 
der Anleitung geschrieben, 
hatte Mario einen seltsamen 
Traum. Naja, er träumte vom 
Land Subcon, überweiches der 
böse, böse Wart einen Fluch 
gelegt hat. Also wird mal wieder 
ein Held benötigt, der in der La- 
ge ist, die Sache schnell und 
gut zu bereinigen. Am nächsten 
Tag machen Mario, Luigi {Ma- 
rios Bruderherz), die Prinzessin 
(inzwischen befreit) und Toad 
(ein Pilzmännchen) ein Pick- 
nick in der Pampa - der Traum 
bewahrheitet sich, und die vier 
Freunde gelangen nach Sub- 
con. Ach ja, einen Tip hat man 
auch sGhon bekommen: Wart 
haßt Gemüse. Das sollte wohl 
zu der Story genügen. 

Die Welt, in der SUPER MARIO 2 
spielt, unterscheidet sich ein 
wenig von der Welt aus SMB 1. 
Statt daß man immer nur in eine 
einzige Richtung läuft, muß 
man diesmal auch aufwärts, 
abwärts und teilweise auch 
wieder nach links zurück lau- 
fen, Ein Level von SMB 2 er- 
scheint mir ungefähr zweimal 
so komplex wie einer von SMB 
1, und der Schwierigkeitsgrad 
ist erheblich gestiegen. Das 
kommt nicht nur durch das Da- 
zunehmen der Auf- und Abbe- 
wegungen, bei denen der 
Screen nach oben, bzw. unten 
durchscrollt, sondern auch und 
gerade durch die neu einge- 
führten Features. Aber halt, wer 





Gute Einfälle im Spiel. 


SMB 1 nicht kennt, wird sich 
wohl wundern, was ich hier re- 
de. Also von vorn. Bei SMB 1 
ging es darum, eine Prinzessin 
zu befreien. Dies tat man, indem 
man jeweils das Ende des 
Spiellevels erreichte (und vor 
allem das Ende des letzten Le- 
vels). Die Level s scrollten nur 


von rechts nach links durch, 
boten allerdings einiges an 
Hindernissen und Monstern, 
deren einziger Lebenssinn es 
war (und ist), einen zu stoppen. 
Soviel hierzu, nun aber wieder 
zum aktuellen Spiel, bei dem 
man erheblich mehr und ande- 
re Möglichkeiten hat. So kann 
man zum Beginn eines jeden 
Levels einen der vier Charakte- 
re (Mario, Luigi, Prinzessin, 
Toad) auswählen, um mit ihm 
den Level zu bestreiten. Jeder 


komplett ausgeknockt. Weitere 
neue Features sind verschlos- 
sene Türen, zu denen man na- 
türlich Schlüssel braucht, 
Bomben, mit denen man im 
Spiel vorkommende Wände 
sprengen kann (und muß) und 
nicht zuletzt die leicht verän- 
derte Steuerung, an die man 
sich aber flott gewöhnt. Anders 
ist auch die Lebenskraft der 
Charaktere aufgebaut. Links 
oben im Screen, in dem man 
übrigens keine Punkteanzeige 



Nun springt er wieder . . . 


Charakter hat natürlich seine 
Vor- und Nachteile. Der eine 
Charakter springt höher, dafür 
läuft ein anderer Charakter et- 
was schneller und ein dritter 
Charakter zieht am schnellsten 
Gemüse aus dem Boden (!), 
was im Spiel ganz und garnicht 
unbedeutend ist. Das Gemüse, 
das in diesen Gegenden 
wächst, eignet sich nämlich 
hervorragend als Wurfgeschoß, 
vor allem, weil Monster mit ei- 
nem Abflug darauf reagieren 
(sofern man sie trifft). Das Be- 
werfen mit Gemüse ist aber 
nicht die einzige Methode, mit 
der man die lästigen Gegner 
loswerden kann. Man kann sie 
z.B. auch mit anderen Gegnern 
be-oderauch schlicht aus dem 
Screen hinauswerfen. Mit Geg- 
nern werfen? Ja, in diesem 
Spiel geht das. Springt man 
nämlich den Gegnern aufs 
Dach (im wahrsten Sinne des 
Wortes), macht man diese nicht 
mehr platt, sondern bleibt auf 
diesen stehen! Mittels der B- 
Taste kann man, steht man ein- 
mal auf den Gegnern, diese 
hochwuchten und mittels er- 
neuten Drucks auf die B-Taste 
werfen. Trifft man nun mit dem 
noch zappelnden Gegner ei- 
nen anderen, so sind beide 


findet, kann man ein paar 
Sechsecke sehen, die, je nach- 
dem, wieviele von ihnen rot 
oder weiß gefärbt sind, die je- 
weilige Lebensenergie anzei- 
gen. Hat man nur noch seht we- 
nig Energie, schrumpfen die 
Charaktere ungefähr zur Hälfte 
ihrer eigentlichen Größe. Na- 
türlich kann man durch das 
Stemmen verschiedener Bo- 
nusgegenstände die Lebens- 
energie wieder auffrischen und 
sogar „komplette" Extraleben 
erhalten. Zu Spielbeginn hat 
man drei Leben; diese sollte 
man hegen und pflegen, so gut 
man kann, denn obwohl man 
auf mehrerlei Arten Bonusle- 
ben bekommen kann, hat man 
eigentlich immer die Schwere- 
not. 

Am Ende eines jeden Leveis er- 
wartet einen auch hier ein 
Obermonster. Je nachdem, wie 
weit man vorgedrungen ist, läßt 
sich dieses leichter oder eben 
weniger leicht besiegen. Hat 
man einen Abschnitt einer Welt 
beendet (insgesamt gibt es 
zwanzig Abschnitte in sieben 
Welten), kommt man erst ein- 
mal in eine Bonusrunde. In die- 
ser Runde kann man, hat man 
nur genügend Glück, einige 
Bonusleben gewinnen. Für je- 
de, in dem eben durchlaufenen 
Abschnitt aufgesammelte Mün- 


ze kann man einmal an einem 
Einarmigen Banditen spielen. 
Je mehr Münzen man gesam- 
melt hat, desto besser stehen 
natürlich die Chancen, Bonus- 
leben zu bekommen. Über all 
diese neuen Features sollte 
man aber natürlich auch die 
vom SMB 1 übernommenen 
Dinge nicht vergessen. Das ex- 
traschnelle Laufen gibt’s eben- 
so wie den Stern für die Unver- 
wundbarkeit »die Musik hat man 
sogar verbessert!) und natür- 
lich die gewohnte Hüpferei. 

Auf der technischen Seite, um 
mal von den ganzen Features 
wegzukommen, hat man eben- 
falls einen Menge geleistet. Die 
Musik ist besser als je zuvor 
(auch mit neuen Effekten aus- 
gestattet), die Objekte flackern 
nicht ganz so wild wie sonst 
und das, obwohl z.B. Mario 
recht groß und auch sehr liebe- 
voll gezeichnet ist. Das Scrol- 
ling hat man dafür etwas an- 
ders gelöst Nach links und 
rechts scrollt der Screen soft; 
also ganz normal. Geht es aller- 
dings auf- bzw. abwärts, wird 
„abteilungsweise“ gescrollt, 
d.h.,wenn z.B. Mario am oberen 
Bildschrimrand verschwindet, 
wird der gesamte Screen run- 
tergescrollt, und Mario klettert 
weiter. Das ist vielleicht nicht 
die alleridealste Lösung, stört 
im Spielgeschehen aber nicht 
im geringsten. Die Grafik ist, wie 
schon kurz angekratzt, sehr 
gut, und man kann auch eine 
ganze Menge an Grafik, Sound 
und Besonderheiten erwarten, 
da das Programm auf einem 2- 
MegaBit-Modul geliefert wird. 
Die Musik ist ebenfalls prima 
geworden und paßt mal wieder 
ganz hervorragend zum Spiel. 
Die Motivation ist besonders für 
SMB 1 -Spieler sehr hoch, da 
SMB 2 eine ideenreiche und 
erfrischende Weiterführung 
dieses Jump and Run - Themas 
ist. Die etwas kniffliger gewor- 
denen Leveis motivieren den 
Spieler auch langfristig; daß 
man auf ein Zeitlimitund auf die 
übliche Punktehatz verzichtet 
hat, kommt diesem nur zugute. 
Obwohl ich mich mit dem Lo- 
ben normalerweise zurückhal- 
te, kann ich nur sagen: Ganz 

hervorragend! Ulrich Mühl 
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Erinnern wir uns an den „Straßenfeger“ mit Jürgen 
Prochnow und Herbert Grönemeyer, der Millionen 
gebannte Zuschauer Folge für Folge vor der Flimmer- 
kiste fesselte, dann erinnern wir uns auch gleich wie- 
der an das schauerlich schwingende Geräusch des 
Echolots und an die Unerträglichkeit in der Unter- 
wasserröhre des II. Weltkrieges. „DAS BOOT“ ist und 
bleibt zweifellos das Einzige und das Beste, was das 
Vermitteln der damalig unbeschreiblichen Situation 
in solch einer „Zigarre“ betrifft. SEGA hat sich den- 
noch an die Thematik rangewagt und jetzt eän Baller- 
spiel auf den Markt gebracht, welches zumindest die 
Streßsituation und die Bedrohung bei Feindberüh- 
rung - wenn auch nur im entferntesten Sinne-efwas 
wiederspiegelt... 


Programm: Poseidon Wars, Sy- 
stem: Sega Master, Preis: 
89,95 DM, Hersteller: Sega 
Enterprises Ltd., Muster von: 

m . 


M it POSEIDON WARS oder 
SUBMARINE {für den Titel 
konnte sich der Hersteller bis 
Redaktionsschluß nicht ent- 
scheiden) stehtab diesem Mo- 
nat ein Ballerspiel von SEGA in 
den Regalen, welches Dank 
Einsatz der 3D-Brille durch 
sehr realitätsnahe Momente 
besticht. Doch keine Angst, 
wenn das kostenintensive Zu- 
satzgerät fehlt, denn POSEI- 
DON WARS, wie wir das Game 
jetzt einmal nennen, läßt sich 
für diesen Fall auch auf dem 
herkömmlichen zweidimensio- 
nalen Modus spielen. Dazu 


schließe man seinen Joystick 
kurzzeitig in den zweiten Port 
und drücke den rechten Feuer- 
knopf. Das war’s schon! Um 
nun spielen zu können, benut- 
ze man wieder Port 1 . 

Wir haben uns auf beiden Di- 
mensionen bewegt. Natürlich 
ist 3D schon reizvoller, am 
Spielverlauf an sich ändert sich 
jedoch nichts. Man befindet 
sich mit seinem U-Boot auf of- 
fener See. Der Screen simuliert 
den Ausblick aus dem Peris- 
kop, auch „Guckloch“ genannt. 

Das wichtigste Instrument ist 
zweifelsohne das frei bewegli- 
che Fadenkreuz. Daneben 
überblickt man in der Appara- 
tur unter anderem den kleinen 
Radarschirm und ein Sonarge- 





Feindliche Objekte " werden im Perishop sichtbar! 


rät. Die Anzeigen für „Damage“ 
und „Fuef“ bestehen jeweils 
aus einer rot gefärbten Leiste, 
die der User stets im Auge be- 
halten sollte. Je mehrdieDinger 
an Farbe verlieren, um so 
schlimmer steht's um das eige- 
ne Boot 

Genauso wenig darf man natür- 
lich feindliche Objekte aus den 
Augen verlieren. Diese können 
zu Wasser oder am Horizont 
auftauchen und sind großen- 
teils mörderisch schnell. Be- 
sonders gefährlich erscheinen 
mir die Jagdbomber. Es ist rat- 
sam, diese Objekte so frühzei- 
tig wie nur möglich vom Firma- 
ment zu holen, da sie bei gerin- 
gerem Abstand mit dem ver- 
gleichsweise trägen Faden- 
kreuz nur schwerlich zu treffen 
sind. Haben diese das Boot 
erstmal geortet, dann wird das 
Auftreffen der Granaten, Rake- 
ten oder ähnlichem simuliert, 
was der „Damage“-Leiste na- 
türlich nicht sehr gut bekommt. 
Bestehen muß der „Alte 11 (um 
nochmal auf „DAS BOOT“ an- 
zuspielen) so manche Mission, 
wobei die erste Runde einen 
sogenannten Trainingslauf 
darstellen soll. 

Sehr schön ist die 3D-Version 
von POSEIDON WARS, denn 
hier kann man sich die Meeres- 
oberfläche tatsächlich als sol- 
chevorstellen,und derHorizont 


wechselt 
im Laufe 
des Scrol- 
lens seine 
Farben 
fast so wie 
ein echter 
Sonnen- 
untergang. 
Das Scrol- 
ling an sich 



ist an mancher Stelle etwas 
ruckelig ausgefallen, was aller- 
dings kaum den Spielspaß trü- 


ben kann. 


Lediglich die nervige SEGA- 
Einheitsdudelei im Back- 
ground könnte auf die Dauer 
den Spaß verderben, denn lei- 
se drehen mag man sie wohl 
mangels Ballergeräuschen 
auch nicht. Ein lautstarkes 
Echolot wäre hier wohl (nicht 
nur wegen der Realitätsnähe) 
angebrachter gewesen. 

Davon abgesehen kann man 
POSEIDON WARS eigentlich 
nur jedem Konsolen-Baller- 
freak empfehlen. Holt Euch das 
Ding und macht „Klar Schiff“ 
zum Auslaufen. 

Matthias Siegk 
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Apropos 

-Bit... 


Wie ein Lauffeuer hat sich 
die Nachricht vom Einzug ei- 
nerweiteren 1 6-Bit-Konsole 
verbreitet, Spekulationen 
gab’s in den vergangenen 
Monaten en masse, doch 
jetzt habt Ihr die Gewißheit, 
daß es sie gibt {wenn auch 
bislang nur in Japan), NIN- 
TENDO hat sein Verspre- 
chen gehalten und auch ei- 
nen 16-Bitter aus der 
Schublade gezogen. Der 
SUPER FAMICOM ist neben 
dem SEGA-MEGA-DRIVE 
nun schon der zweite seiner 
Generation. 

Jetzt wird der Wettlauf mit 
derzeit entscheiden, welche 
Konsole zuerst den Rahm 
am bundesdeutschen Markt 
ab schöpfen kann. Wenn 
man den bisherigen Infor- 
mationen fiauben schen- 
ken darf, ist NINTENjbOS 
Newcomervöllig kompatibel 
zu allen bislang existieren- 


den Modulen des Achtbit- 
ters. Somit wären für die 
neue Maschine an die 40p 
Titel vorrätig. Selbstver- 
ständlich werden wir be- 
müht sein, so schnell wie 
möglich diese Wunderkiste 
für unsere Redaktion an 
Land zu ziehen, um Euch ei- 
nen ausführlichen Test nicht 
vorzuenthalten... mais 


Apropos 

-Bit . . . 


Auch dieses neue Lo- 
go wird Euch in Zu- 
kunft auf den Konso- 
lenseiten regelmäßig 
begleiten! 
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Programm: Y’s, System: Sega 
Master, Preis: Ca. 130 Mark, 
Hersteller: Sega Enterprises 


Ltd., Muster von: [T8 


D er japanische Konsolen- 
Gigant SEGA entwickelte 
für das 88'er Weihnachtsge- 
schäft den Roilenspielknüller 



im Waid, da sind die Räuber . 


Phantasy Star , der es ohne wei- 
teres mit vorausgegangenen 
Games seiner Kategorie (auch 
auf den Rechnern) aufnehmen 
kann. Y’S soll jetzt quasi als 
dessen Nachfolger auf der Wo- 
ge des Erfolges mitschwim- 
men. Rein äußerlich gleicht das 
Riesenmodul des 2~Mega~ 
Cartridges dem von Phantasy 
Star aufs Haar Auch die Puffer- 
batterie zwecks Abspeichern 
von bis zu fünf verschiedenen 
Spielständen ist vorhanden. 
Man dürfte demnach auch 
diesmai wieder ein phantasti- 
sches RoNenspiet für das Ma- 
ster System erwarten. 

Das Spiel beginnt in einem mit- 
telalterlichen Städtchen, um- 
ringt von einer riesigen Mauer. 
Die Sprache ist der Epoche 
zeitgemäß angepaßt: Alteng- 
lisch. Der Spieler übernimmt 
die Rolle Arons. Auf diesen tap- 
feren Helden setzt nicht nurdas 
ganze Städtchen seine Hoff- 
nung, sondern auch Bewohner 
jenseits der Stadtmauer. So- 
wohl im Spielgeschehen als 
auch an der Konsole ist das Ga- 
me im Alleingang zu bewälti- 
gen. Kein Grund zurTraurigkeit, 
denn nur so kann man sich 
auch richtig in die Rolle eines 
auf sich selbst angewiesenen 
Einzelkämpfers versetzen. Von 
seiner ehrenvollen Mission er- 
fährt unser Aron sehr schnell, 
wenn er sich nach dem typi- 
schen Rofienspiei-Schema 
vortastet. 

So schiendert unser Held erst 
einmal durch die Gassen der 
Kleinstadt und haut jede Per- 
son, die ihm über den Weg läuft, 
auf grundlegende Informatio- 


nen an. Sehr schnell erfährt er, 
daß das Wohlergehen der Be- 
wohner vom Ertrag einer im 
Nordosten gelegenen Goldmi- 
ne abhängt, die nun von Dieben 
besetzt wird. Es kommt noch 
schlimmer: Diese Bösewichter 
dringen bis zur Stadt vor und 
nehmen den Einwohnern ihre 
Habe ab. Nur denen? Nein, 
auch so manches Dörfchen im 
Umkreis ist von der Plage be- 
troffen Den Leidtragenden fehlt 
jedoch die „Traute“, etwas ge- 
gen die Räuber zu unterneh- 
men, und so kommt es, daß man 
Aron bittet, das Volk aus dieser 
Mißlage zu befreien. 
Geistesgegenwärtig faßt sich 
unser Held ein Herz und be- 
ginnt mit seiner Mission. Man 
führe ihn zunächst in sämtliche 
offen stehen den Gebäude. Auf 
diese Weise erfährt Aron noch 
einiges mehr. Gleichzeitig hat 
er die Möglichkeit, sich für sei- 
ne 1000 Goldstücke, die er zu 
Beginn mit sich führt, im Waf- 
fenladen ein kleines Schwert 
und beim Schmied eine - wenn 
auch billige - Rüstung zuzuie- 
gen. Übrig bleiben 100 Gold- 
stücke. Aron könnte sich auch 
im „Viilage-Markef" einen teu- 
ren Saphlrring zulegen. Damit 
gewänne er zwar die Herzen 
der Weiblichkeit, verlöre aber 
wahrscheinlich im Kampf ge- 
gen so manchen Feind. Außer- 
dem ist der Mensch hinter dem 
Tresen der Gerissenen einer 
und handelt allem Anschein 
nach auch recht gern mit 
„schwarzer“ Ware. Aron sollte 
sich jedoch merken, daß bei 
diesem „Schieber 1 immer ein 
Geschäftchen drin ist, wenn 
mal Ebbe in der Kasse ist. 


Es gibt im Städtchen auch ein 
Hospital, welches gegen den 
„geringen“ Betrag von 1000 
Goldstücken eine wundheilen- 
de Medizin abgibt, Die ist si- 
cherlich sehr nützlich, aber 
eben für den Anfang zu teuer. 
Wichtiger ist da schon der Be- 
such in der„Ohman Bar", denn 
dort sitzen drei Gestalten, die 
ein sehr loses Mundwerk ha- 
ben und so manchen Hinweis 
ausplappern. 

Bevor man Aron nun aus dem 
Schutz der Stadtmauer führt, 
sollte man über die Funktionen 
des Games im Bilde sein, 
Feuerknopf 2 des Joysticks er- 
öffnet Aron einige Optionen, 
aufgelistet in einem kleinen 
Menue. Neben „Exit", „Load-" 
und „Save Data" stehen dem 
Kämpfer Optionen wie „Status", 
„Equipment“ und „Read Book" 
zur Verfügung. Letztere ist zu 
Beginn des Games relativ nutz- 
los, da Aron einfach nixzu lesen 
hat. Erst später erhält er die 
überaus wertvollen Schriften 
von Y’s, die den eigentlichen 
Schlüssel zur Befreiung des 
gepeinigten Volkes beinhalten. 
Die Option „Status“ vermittelt 
dem Spieler alle wichtigen Da- 
ten, von der Anzahl der Level 
über die „Expierience Points" 
bis zur Zahlungsfähigkeit und 
dem Besitztum (Waffen oder 
andere nützliche Gegenstän- 
de). Unter „Equipment“ sind alle 
Ausrüstungsgegenstände 
nochmals aufgeführt. Mit dem 
Joystick sind diese vertikal an- 
zupeilen, mit einer kurzen 
Rechtsbewegung dann zum 
Einsatz zu bringen. Ein „Inven- 
tory“ listet dann zusätzlich 
nochmals die aktivierten Ge- 



Das kleine Schwert ist 
Goldes wert! 
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Motivation 9 

Spielablauf 8 

Preis/ Leistung 8 


genstände auf. Angewendet 
werden die einzelnen Dinge 
zum Teil mit dem ersten Feuer- 
knopf, einige verlängern dage- 
gen automatisch die Lebens- 
dauer oder die Standfestigkeit 
im Kampf gegen feindliche We- 
sen. 

Das war sozusagen die „Vergat- 
terung“. Jetzt ist's an der Zeit, 
Aron auf den gefahrvollen Weg 
zu schicken. In einigen Dörfern 
wird er auf Leute treffen, die un- 
serem Helden Ratschläge mit- 
geben können. Lebensbedro- 
hend geht’s in den Höhlen und 
auf dem Gelände derGoldmine 
zu, und immer wieder führt 
Arons Weg durch tiefen Forst, 
der von unheimlichen Wesen 
nur so wimmelt... 

Das Roilenspiel Y’S ist von der 
Story und der Umsetzung, pau- 
schal gesagt, nicht übel, vor- 
ausgesetzt, man hat sich nicht 
vom Mega-Hammer Phantasy 
Starve rwöhnen lassen. Dessen 
Niveau nämlich konnten die 
SEGA-Spezialisten diesmal 
nicht so ganz erreichen. Hier 
fehlt es einfach ein wenig an 
Spieifülle. Während der Konso- 
lenfreund beim Vorgänger eine 
großzügige Menueauswahl zur 
Verfügung hatte, mit deren Hilfe 
er die Reaktionen von Alis und 
Konsorten (wir erinnern uns an 
Ausgabe 12/88) steuern konn- 
te, ist Y'S ein wenig ärmlich 
ausgestattet. Außer dem vor- 
handenen Hauptmenue gibt es 
hier wenig zu steuern. Auch auf 
die relativ groß ausgefallenen 
Sprites muß der User diesmal 
leider verzichten, dafür ent- 
schädigen aber die schön ge- 
zeichneten Bilder, die beim Be- 
treten der Gebäude auf dem 
Screen auffauchen. Ferner ver- 
mißten wir während unserer 
Testphase die stets gern gese- 
hene Roilenspiei-Party und die 
Actionsequenzen. 

Abschließend muß man fest- 
stellen, daß Y’S eben nicht ganz 
so ausgereift zu sein scheint, 
wie man anfangs glauben 
mochte. Wer nicht verwöhnt ist, 
der kann schon seine Freude 
bei der Suche nach den ge- 
heimnisvollen Schriften haben, 
obwohl der stattliche Preis 
nicht so ganz gerechtfertigt zu 
sein scheint. Vielleicht wird das 
Game kurzzeitig auf der Woge 
von Phantasie Star mitschwim- 
men, bei gleichbleibend teurer 
Anschaffung jedoch wird die- 
ses Schiff sehr schnell im wahr- 
sten Sinne „zu Grunde“gehen. 

Matthias Siegk 
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Ein Raketenanzug und eine Strahlen- 

Rocket Ranger bei seinem Kampf gegen 
die Leutonier - eine anmaßende Rasse 
aus dem Weltraum, die die freie Welt im 
22. Jahrhundert bedroht. 



Nebenbei muß auch noch die Tochter 
eines berühmten Wissenschaftlers 
befreit werden. 

Rocket Ranger - der neue „Film" von 
Cinemaware für Amiga. 



Name: 

Straße: 

PLZ: Ort: 

An: AriolaSoft GmbH, Hauptstr. 70, 4835 Rielberq ? 
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Programm: Dragonspirit, Sy- 
stem: PC-Engine, Preis: 119 
DM, Hersteller: Namcot, Japan, 


Muster von: 28 


D as neuste Game für die PC- 
Engine kommt frisch aus 
den japanischen Landen auf 
den Tisch. Es nennt sich DRA- 
GONSPIRIT , wie der gleichna- 
mige Automat der Company 
Namco . Die PC-Engine-Fas- 
sung wurde von NAMCOT (so 
nennen sich Namco .wenn sie 
„Home-Versionen“ program- 
mieren) im Land der aufgehen- 
den Sonne umgesetzt NAM- 
COThat sich ja eigentlich einen 
guten Namen mit Ihren PC-En- 
gine Games eingehandelt Man 
denke zum Beispiel an „Gaia- 
ga’88“ oder „World Court Ten- 
nis“. Um mit dem Standard mit- 
zuhalten, müssen sich die Her- 
steller für PC-Englne-Software 
schon ganz schön ins Zeug le- 
gen, denn die Engine bietet mit 
Ihren 512 Farben, 60 Hardwa- 
resprites und Sechskanal“ Ste- 
reosound geradezu ideale Vor- 
aussetzungen für die Umset- 
zungen von bekannten Area- 
de-Games. Wir haben uns die- 
ses Game genauestens ange- 
schaut, um Euch zu berichten, 
was es zu leisten vermag. 
DRAGONSPIRIT spielt in der 
Urzeit. Der Spieler verkörpert 
einen fliegenden blauen Dra- 
chen, mit dessen Hilfe erdie Er- 
de vor der Zerstörung durch die 
bösen Supermächte retten 
muß. Den Rest der Story kann 


man sich sparen, ist eh alles 
Quatsch mit Soße. DRAGON- 
SPIRIT konnte man im Jahre 
1 987 in den Spielhallen bewun- 
dern, ob die PC-Engine-Umset- 
zung nun mit der Arcade-Fas- 
sung mithalten kann, werdet Ihr 
im folgenden Text erfahren. 

Der Bildschirm ist wiefolgt auf- 
gebaut: in der oberen linken 
Ecke befindet sich die Score- 
Anzeige, in der schräg gegen- 
überliegenden, also der rech- 
ten unteren, findet man die „Li- 
fepoints“ und die „Firepoints“ 
Links unten befindet sich die 
Anzahl der Leben, die zu Be- 
ginn eines jeden Spiels derer 
zwei beträgt (d.h., man hat ins- 
gesamt drei Leben). Jedes die- 
ser Leben hat wiederum drei 
„Lifepoints“ zur Verfügung. Um 
ein Leben zu verlieren, muß 
man also dreimal getroffen wer- 
den. Hat der Spieler jedoch Ex- 
trawaffen, so verschwindet pro 
Treffer eine Extra waffe, bevor 
sich die „Lifepoints“ verringern. 
Am Anfang hat der Drache ei- 
nen Kopf, aus dem er kleine 
Feuerbälle speit. Durch den AtK 
schuß der blauen Eier und der 
darauffolgenden Aufnahme 
des Objekts erhöht sich die An- 
zahl bis maximal drei. Der Dra- 
che kann also höchstens einen 
„Dreierschuß“ abfeuern. Um die 
Schußart zu erhöhen, sollte 
man die roten Eier abschießen 
und deren freigelassenen Ob- 
jekte einsammeln. Für jedes 
Objekt gibt es einen „Firepoint" 
Ist die Zahl drei erreicht, so er- 


hält man als Waffe große Feuer- 
bälle. Wenn der Spieler mit die- 
ser Extrawaffe weitere drei „Fi- 
repoints“ ergattert, so erhält 
man eine Riesenflamme als 
Schuß, die durch alle Feinde 
hindurchgeht. Sammelt man 
wiederum mit dieser nochein- 
mal drei „Firepoints“ auf, so 
wird der Schuß in eine Art Ziel- 
suchrakete der Urzeit verwan- 
delt. Die zuletzt genannte Waffe 
steht dem Spieler aber nur für 
eine gewisse Zeit zur Verfü- 
gung. Diese Extrawaffen kann 
man aber nur für den „norma- 
len“ Schuß benutzen, für die 
Missiles, die die Urzeitatiens 
auf dem Boden vernichten, gibt 
es keine Zusatzwaffen. 

Jetzt haben wir aber genug 
über die grundlegenden Dinge 
von DRAGONSPIRIT geschrie- 
ben. Kommen wir jetzt zum er- 
sten Level: Der Bildschirm 
scrollt wie bei den meisten an- 
deren Games dieser Artvertikal. 
Der Boden ist mit schießenden 
Pflanzen und schwimmenden 
Dinosauriern nur gerade so 
übersäht, und natürlich mußt 
Du diese Gebilde abballern, u m 
am Ende dem Riesendrachen 
gegenüberzustehen. Dieses 
Rtesenmonster scheint Dich 
aber gar nicht zu mögen, denn 
es wirft mit Feuerbäilern nur ge- 
rade so um sich! Doch Du als 
der Held hast natürlich genug 
Ausdauer und technisches Ge- 
schick, um diesen mörderi- 
schen Drachen zu erledigen. 
Nach getaner Arbeit geht’s 


dann auf in „Area 2“ was soviel 
wie Level zwei bedeutet. Am An- 
fang des zweiten Levels begrü- 
ßen Dich dann gleich die nach 
hinten schießenden Fische, 
welche man schnellstens ab- 
schießen sollte, um in Richtung 
Vulkanlandschaft zu gelangen, 
Dort geht’s erst richtig Jos. 

In diesem Abschnitt speien die 
übergroßen Vulkane Feuer, 
Aliens wollen Dich vernichten 
und Feuerbälle versuchen, Dir 
das Leben schwer zu machen. 
Wer dies’ alles erfolgreich be- 
wältig, hat das Giück ?), am En- 
de dieses Levels einem Riesen- 
feuerball, den wir bis jetzt noch 
nicht überwältigen konnten, 
gegenüberzustehen. Hier hat 
auch uns Fortuna verlassen 
und wir mußten zwangsweise 
von vorne beginnen. 

Als Fazit könnte man hinzufü- 
gen, daß DRAGONSPIRIT ei- 
gentlich ein „Standard- 
Shoofem up“ in einem etwas 
anderen Gewand ist. Mir jeden- 
falls hat’s gerade deshalb be- 
sonderen Spaß bereitet. Dies 
liegt wohl nicht zuletzt daran, 
daß die Grafik, das Softscrol- 
ling und der Super-Sound 
wirklich hervorragend in dieses 
Game implementiert worden 
sind. Jeder, der’ne Engine sein 
Eigen nennen darf, sollte sich 
dieses urzeitmäßige Baller- 
spiei schleunigst besorgen, 
denn durch den hohen Schwie- 
rigkeitsgrad und der guten 
technischen Seite ist DRA- 
GONSPIRIT ein Shoot'em up, 
das auch nach längerer Zeit 
noch eine Menge Spaß berei- 
tet. in diesem Sinne... 

Torsten Oppermann 
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Auch auf dem NES gut! 


Programm: Galaga, System: 
NES, Preis: Ca. 100 Mark, Her- 
steller: Bandai, Muster von: 3 


L eider erst für das zweite 
Halbjahr ’89 für den bundes- 
deutschen Markt geplant ist 


der Spieihallenklassiker GA- 
LAGA auf der Nintendo-Konso- 
le. Trotzdem lag uns schon ein 
Muster für die US-Konsole vor, 
weichem ich auf den Zahn fühl- 
te. Die Handlung ist eine alte. 
Der Spieler muß irgendwo in 
der Galaxis gegen riesige Hor- 
den von Aliens, sogenannten 
„Galaga“ (neuer Untertitel: De- 
mons of Death) antreten. Diese 
kommen, Ihat das Spiel begon- 
nen, in immer neuen Variatio- 
nen in den Screen geflogen 
und bauen sich, sofern sie nicht 
vorher schon abgeschossen 
werden, zu einer ansehnlichen 
Flotte Außerirdischer auf. Von 
dieser Flotte aus greifen einen 
immer wieder Raumfliegen an - 
mal einzeln, mal im Verband. 


Was das Spiel abervon den alt- 
bekannten Galaxians unter- 
scheidet, sind zwei Features. 
Zum einen hat man die Mög- 
lichkeit, sich ein Doppelraum- 
schiff zu beschaffen, und das 
tut man so: Sendet einmal ein 
Oberalien, kurz von mir Carrier 
getauft, einen Fangstrahl aus, 
kann man sein Raumschiff in 
diesen Strahl steuern und ent- 
führen lassen. Fliegt der Carrier 
nun einen Angriff, haterdas „ei- 
gene“ Raumschiff stets bei sich. 
Schießt man nun den Carrier 
mit dem neuen Raumschiff (das 
ganz den Regeln entsprechend 
vom Vorrat abgezogen wurde) 
ab, so bekommt man das ent- 
führte Schiff an das neue Schiff 
angekoppelt und kann nun mit 
doppelter Feuerkraft (und Flä- 
che) in den Kampf gehen. Die 
zweite Besonderheit sind die in 
regelmäßigen Abständen auf- 
tretenden Chalfenge Sfages, in 
denen es darum geht, mög- 
lichst viele von vierzig in einer 
Art kosmischem Ballett herum- 
schwirrenden Gegnern abzu- 


schießen, und so möglichst vie- 
le Bonuspunkte einzuheimsen. 
Von Stufe zu Stufe wird das 
Programm natürlich immer 
schneller und hinterlistiger; 
mehr und mehr Gegner stürzen 
sich in den Angriff und machen 
einem das Leben reichlich 
schwer. Grafik und Sound hat 
man für das Nintendo schon 
beinahe erstaunlich gut adap- 
tiert; einziges Manko hier war, 
daß die Flotte, die sich immer 
intern in Bewegung befindet, 
etwas hin und herruckeit. Der 
Rest ist allerdings wirklich sau- 
ber geworden; eine prima Lei- 
stung fürs NES. Wer also auf 
solche Spiele steht, der kann 
sich GALAGA - sobald erhält- 
lich - ruhigen Gewissens zule- 
gen. 

uli 
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"Captain Blood ist ein grairisher Leckerbissen, der durch 
sein exclusives Auswahl-Menü, dem Supersound von 
Jean Michel Jarre, digitalisierte Sprachausgabe und 
hervorragende 3D-Effekte besticht. Ein Spiel der Extra- 
krasse, das man nicht alle Tage zu sehen bekommt.' 

Manfred Kleimann - ASM 

Atari ST / Amiga \| 

C64 - 1 28 Disk, und Kas. 

PC 

deutsche Version 

Bomfco, Elbinger Straße 1 , 6000 Frankfurt am Main 90, Tel: 0.69 706050 


Szenario : 

Philippe Ulrich 

Realisation : 

Didier Bouchon 


Jean Michel Jarre 

aus dem Album ZOO LOCK 
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gelte? So erfärt man, daß Mel- 
^ toca von Kring Narta regiert 
*• wird, der gemeinsam mit seiner 
hübschen Tochter im Palast re- 
sidiert. Nedrod, Kring’s treuer 
Diener und zudem geschwätzig 


Wir sehen Dancis, in einen gel- 
ben Overall gehüllt und mit 
schulterlangem, pechschwar- 
zem Haar. Hinter ihm entdeckt 
man ein in Fels gehauenes al- 
tarähnliches Monument. Unser 


aber doch: Seinen Hang zum 
Alkohol. Und eben dieses La- 
sterträgt die Schuld daran, daß 
Dancis in ein Abenteuer schlit- 
tert, wie selbst er es noch nicht 
erlebt hat Nach einer durch- 


Programm: The Kristal, Sy- 
stem: Amiga (getestet), Atari 
ST, Preis: Ca. 100 Mark, Her- 
steller: Prism Leisure, England 
Muster von: [18 . 
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zechten Nacht wacht er auf ei-*^ 

W er im Glashaus sitzt, sollte ner Parkbank in Novala auf, der 

nicht mit Steinen werfen!“ Hauptstadt des Planeten Mel- 
Diesen Sinnspruch, der offen- toca. Er hat einen totalen Film- '*'■ 

barauch noch in fernerZukunft riß, wie man so schön sagt, 

seine Gültigkeit besitzt, gibt ein g kann sich an nichts mehr erin- 
Weiser zum besten, der anson- nern. Und so zieht er also sei- 


sten aber in PRISM LEISURE’s 

neuem Programm eine eher un- 
bedeutende Rolle spielt. Als 
Super-Adventure wurde es 
apostrophiert, als ein Aufbruch 
in die 90er Jahre -ich habe mir 
THE KRISTAL für Euch angese- 
hen, es auf Herz und Nieren 
(oder besser: auf Grafik und 
Parser) überprüft Im folgenden 
werdet Ihr erfahren, ob dieses 
Spiel die geschürten Erwartun- 
gen erfüllen kann, oder ob die 
User einmal mehr erkennen 
müssen, daß nicht alles Gold (in 
diesem Falle Kristall; ist, was 
glänzt. 

Wer im Glashaus sitzt, sollte 
nicht mit Steinen werfen. Wie 
wahr, wie wahr! Vor allem Dan- 
cis Frake sollte sich dies zu 
Herzen nehmen, ganz kleinlaut 
werden angesichts des Schla- 
massels, in das er unversehens 
hineingeraten ist. Wer das ist? 
Nun, Dancis ist ein Freibeuter 
des Weltalls, ein Abenteurer, al- 
les in allem aber ein ganz auf- 
rechter Kerl. Einen Fehler hat er 


,nes Wegs, um Licht ins Dunkel 
zu bringen, » 

I 

So weit ein kleiner Vorge- 
schmack auf die Story, begin- 
nen wir nun gemeinsam unser 
Abenteuer. Alles beginnt, wie 
könnte es anders sein, mit dem 
Laden des Programms. Zu die- 
sem Zweck greife ich mir die er- 
ste der insgesamt vier Disket- 
ten und schiebe sie in das Ami- 
ga- Laufwerk. Es dauert nicht 
lang, und der Vorspann er- 
scheint Untermalt wird dieses 
Zeremonie von einer Melodie, 
an der Michael Sutin mitgewirkt 
hat; selbiger hat übrigens auch, 
gemeinsam mit Rodney Wyatt, 
das Musical komponiert, auf 
dem THE KRISTAL basiert. 

Nach dem Vorspann erfolgt ei- 
ne Einführung in die Handlung 
des Spiels, nicht durch Textin- 
formation etwa, sondern durch 
minutenlange Sprachausgabe! 
Nun wird es Zeit für Disk 2, und 
kurz darauf erscheint das An- 
fangsbild, 


erster Weg führt uns nach 
rechts. Was sofort auffällt, sind 
das flüssige Scrolling und das 
wahnsinnig schnelle Nachla- 
den, wenn man neue Räume 
betritt Wir kommen an einer 
Pflanze vorbei, die nicht nur an- 
ders aussieht ais unsere irdi- 
schen, sondern auch sprechen 
kann. Also unterhalten wir uns 
mit ihr und drücken hierzu Fl. 
Auf diese Art und Weise kann 
man umschalten zwischen dem 
Inventory, dargestellt in Form 
einer in einzelne Felder aufge- 
teiften Leiste am unteren Bild- 
schirmrand, und dem Textfeld. 

ist die Texteingabe beendet, so 
kommt rn an mit ESCAPE wieder 
in den Äktionsmodus. Eines ist 
wichtig, egal ob man nun mit 
der Pflanze oder mit Wesen aus 
Fleisch und Blut spricht: Fragt 
Eure Gesprächspartner nach 
allen Regeln der Kunst aus, 
seid hartnäckig, und gebt keine 
Ruhe! Oft reicht es schon aus 
zu fragen, was Euer Gegenüber 
so treibt, wie er heißt, was auf 
Meltoca passiert ist. Manchmal 
muß man aber auch ziemliche 
Umwege in Kauf nehmen, um 
letztlich doch die gewünschte 
Information zu erhalten. Aber 
das ist es ja schließlich, was 
des Adventurers Herz erfreut, 


wie ein Marktweib, verrät noch 
viel mehr. Er läßt uns nämlich 
wissen, daß die Prinzessin dem 
fiesen Ffin Shadok verspro- 
,■ chen wurde und daß die Hoch- 
** zeit demnächst über die Bühne * 
gehen soll. Nun aber hat sich 
Kring die ganze Geschichte 
noch einmal überlegt und fin- 
jlt det die Idee, daß seine Tochter 
Ffin heiraten soll, gar nicht 
mehr so gut Dieser ist nun aber 
mal ein rechter Widerling, und 
so besteht er auf der Heirat. 
„Andernfalls gibfs Senge“, läßt 
er verlauten. Nur eine Möglich- 
keit gibt es, Ffin zu ewigem 
Junggesellendasein zu verur- 
teilen, und zwar den legendä- 
ren Kristall von Konos zu fin- 
den, der schon seit langem ver- 
schwunden ist. 

Aha, nun wissen wir ja schon et- 
was mehr! Doch nicht zu früh 
gefreut, denn jetzt geht’s erst so 
richtig los. Dancis also ist dazu 
auserkoren, den Kristall zu fin- 
den, die Hochzeitzu verhindern 
und anstelle Ffin ’s die Prinzes- 
sin zu ehelichen. Warum nun 
gerade er zu dieser Ehre 
kommt, weiß er selbst nicht ge- 
nau. Das ist ihm aberauch egal, 
denn die Prinzessin ist hübsch 
und ihrVaterreich -beides gute 
Gründe, die Freiheit für immer 





i 














viele witzige Momente (ange- 
fangen bei den Namen der Fi- 
guren, wie Dancis Frake/Fran- 
cis Drake oder auch Head Ake 
über den Dope-verkaufenden 
Hippy bis hin zur Skateboard- 
fahrenden Tante Polty) machen 
das Spiel unterhaltsam und 
amüsant. Dertypisch englische 
Humorzeigt sich vor allem auch 
bei dem Bettler, der ohne Arme 
um Almosen bittet. Ein wenig 
enttäuscht hat mich, das soll 
nicht verschwiegen werden 
der Parser. Nicht immer sind die 


vorbei in den Palast zu Nedrod selbst was auf die Mütze zu be- 

und der Prinzessin vorzusto- kommen; also sollte meiner An- 

ßen), eine Plastikkarte und sicht nach der Kampf immer die 

kaufte schließlich bei der Obst- letzte aller Möglichkeiten sein. 
Verkäuferin auf dem Marktplatz Wie es um die Gesundheit der 
etwas Eßbares. Denn der *| beiden Gegner bestellt ist, kann 
Mensch muß leben, und auch man einer Energieanzeige am 

Dancis braucht mal was zu unteren Bildschirmrand ent- 

knabbern.Wie wohl ihm das tut, nehmen. Doch eins ist klar: Hat 

sieht man an der Strength-An- man sich erst einmal auf den 

zeige, die nach Druck auf Fl Kampf eingelassen, so muß 

anstelle des Inventory’s auf man die Sache auch bis zum 

dem Monitor erscheint. Hier (bitteren?) Ende ausfechten - 

steht man ferner, wie es um das und das könnt Ihr wörtlich neh- 

seelischen Gleichgewicht und men! 
um die Finanzen bestellt ist. Die 

momentane Währung in die- Soviel zunächst einmal zu THE 

sem Teil der Galaxie sind Skrin- KRISTAL - ich bin sicher, daß 

gel. Es gibt verschiedene Mög- das Programm noch eine Weile 

iichkeiten, zu Kohle zu kom- lang unseren SECRET SERVI- 

men. Kring Narta beispielswei- CE beschäftigen wird (Hi, Uli!), 

se macht 25 Skringel locker, Einem solch komplexen Spiet 

sobald man von ihm den Auf- wie diesem gerecht zu werden, 

trag übernommen hat Eine p ist auf dem relativ knapp be- 
wettere Chance liegt auch dar- messenen Raum ohnehin nicht 

in, Leute anzupumpen; Dancis' möglich. Gerade dies spricht 

alter Freund Mervin etwa greift aber natürlich unbedingt für 

gleich bereitwillig in die Tasche. das Programm, denn wenn es 

gelingt, ein Adventure auf einer 
Hin und wieder bleibt man bei halben Sette zu reviewen, ohne 

THE KRISTAL, wie in jedem an- wesentliche Punkte auszulas- 

deren guten Adventure, stek- sen, dann kann mit dem Spie! 

ken, kommteinfach nicht wei- nicht viel los sein. So will ich nur 

ter. Wenn befragte Personen die wichtigsten Features des 

sich hartnäckig weigern, Infor- Programms noch einmal kurz 

mationen auszuspucken, oder heraussteilen. Diese sind die 

Dancis gar dumm kommen, für den Amiga erstaunlich kur- 
könnte die Devise heißen: Re- zen Ladezeiten, das softe 

den ist Silber, kämpfen ist Gold. Scrolling und die Supergrafi- 

Denn durch Druck auf F9 zückt ken, die mit ihren zarten Pa- 
Dancis sein Schwert, und dann stelltönen angenehm und den- 

gehfs zur Sache. Natürlich noch abwechslungsreich ge- 

läuft er hierbei Gefahr, auch zeichnet worden sind. Viele, 


aufzugeben! Doch wo ist der 
verdammte Kristall? Zehn Pla- 
neten, Dancis 1 Heimatplaneten 
Zapminola eingeschlossen, 
kommen als Versteck in Frage. 
Zu diesen kann Dancis mit sei- 
nem Raumschiff hinfliegen, das 
allerdings weniger wie eine Su- 
per- Duper- High-Tech- Rakete 
aussieht, sondern vielmehr wie 
die Arche Noah. So befinden 
sich an Bord auch zwei vorsint- 
flutliche Kanonen, die aber 
auch ihre Zwecke erfüllen. Auf 
seinem Flug durch die Tiefen 


stellend, allzuoft kamen aufver- 
schiedene Eingaben dieselben 
Reaktionen. Dennoch ist, nicht 
zuletzt auch durch die 
Schwertkämpfe und Raum- 
fahrten, für reichlich Abwechs- 
lung gesorgt; Langeweile wird 
also so bald nicht aufkommen. 
Um noch einmal auf die ein- 
gangs gestellte Frage zurück- 
zukommen: 


Aliens, den Akes, angegriffen. 
Ihr direkter Vorgesetzter ist 
Head Ake (am Rande: engl. 
headache = Kopfschmerz; 
Kopfzerbrechen), sein Boss ist 
Evii Lotarr, und Lotarr wiederum 
ist ein Kumpel von Ffin. Alles 
klar? Also gibfs nur eins: Gebt 
den feindlichen Schiffen mit 
Hilfe von Bordkanonen, Faden- 
kreuz und Joystick eins auf die 
Rübe, und versucht, unbescha- 
det zum Ziel zu gelangen. Übri- 
gens: Die Reihenfolge der Pla- 
netenbesuche ist frei wählbar; 
nur sollte man sich die bereits 
angeflogenen Planeten einprä- 
gen, die als Symbole in einem 
Window oben links auf dem Mo- 
nitor dargestellt werden. 


THE KRISTAL ist sicherlich 
nicht der Aufbruch in die 90er 
Jahre, ein Meilenstein der Soft- 


Spiel, an das man sich noch 
lange erinnern wird. 

Bernd Zimmermann 


Doch bevor man zum Weiter! lug 
startet, sollte man sich zu- 
nächst einmal gründlich Umse- 
hen. So entdeckte ich auf Mel- 
toca eine Einladung (die ich 
benötigte, um an den Wachen 
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Wer erinnert sich nicht an den ersten (man könnte fast behaupten bisher uner- 
reichten) Strategie-Hit von Cinemaware: DEFENDER OFTHE CROWN. Die ganze 
Computergemeinde erlag diesem Spiel Stunde um Stunde, und welche Aufre- 
gung gab es, b^s die Konvertierungen auf die 16-Bitter endlich auf dem Markt wa- 
ren.Auch heute noch istDEFENDEROFTHECROWN eines der beliebtesten Stra- 
tegiespiele, ein Evergreen, den man sich immer wieder mal auf die Mattscheibe 
holt. Jetzt aber soll’s noch besser kommen: Der Nachfolger von DEFENDER OF 
THE CROWN lugt schon aus den Startlöchern. LORDS OFTHE RISING SUN wird 
das neue Epos heißen, das den Vorgänger bei weitem in den Schatten stellen soll. 



Mit dem Schwert wehrt man die Ninja-Sterne ah . 



Gut gezielt ist halb getroffen. (Fotos: Amiga) 


Wenn man sich den O-Ton der 


O b Cinemaware auch mit 
LORDS OF THE RISING 
SUN wieder der große Wurf ge- 
lingen wird, steht unzweifelhaft 
noch in den Sternen. Ein erstes 
Demo hat der amerikanische 
Software produze nt allerdings 
schon in der Gegend rumge- 
schickt Die Bilder und Aus- 
schnitte aus dem Spiel wollen 
wir Ihnen natürlich nicht vorent- 
halten, obwohl Cinemaware 
ausdrücklich darauf hingewie- 
sen hat, daß sich auch bei den 
jetzt sichtbaren Grafiken in Zu- 
kunft noch einiges ändern 
kann. 

War das Szenario der Defen- 
der-Story noch ins alte Eng- 
land verlegt worden, bemüht 
man fürLORDS OFTHE RISING 
SUN Fernöstliches, genauer 
gesagt. Japan. Im zwölften 
Jahrhundert im Lande der auf- 
gehenden Sonne haben Sie 
die Wahl, Karriere oder Harakiri 
zu machen. Klar, daß Sie erste- 
re Möglichkeit vorziehen wer- 
den, was allerdingssicherauch 
nicht ganz problemlos zu be- 
werkstelligen ist. Es herrscht 
nämlich Bürgerkrieg. 

Keine schöne Zeit also, in die 
man Sie da reinversetzt hat. Zu 
allem Überfluß hat der Tara- 
Clan Ihren Vater ermordet und 
den Herrscher des Landes ge- 
stürzt. Es ist nun an Ihnen, die 
Familienehre zu retten. Zu die- 
sem Zwecke befehligen Sie Sa- 
murai-Armeen, verbünden sich 
mit anderen Clans und erweh- 
ren sich Ihrer Haut. Ziel des 
ganzen Gemetzels: Sie wollen 
Shogun werden. 


Cinemaware- Presse mitte ilung 
anhört, dann erwartet uns das 
grafisch und animationsmäßig 


beste Computer-Kriegsspiel. 
Drei Screens groß ist die Karte, 
auf der alle Kampfhandlungen 
stattfinden werden. LORDS OF 


THE RISING SUN ist ein Echt- 
zeit-Spiel, bei dem die Gegner 
nicht untätig sind, während 
man selbst an andererstelle in 
Kämpfe verwickelt ist. Davon 
abgesehen werden auch die 
verschiedenen Jahreszeiten 
sichtbaren Einfluß auf das Ga- 
meplay nehmen. 

Das Demo zeigt schon drei ver- 
schiedene Kampfhandlungen, 
die in das Spiel integriert wer- 
den sollen. Da ist zunächst ein 
Schwert zu steuern, mit dem 
man von feindlichen Ninjas ge- 
worfene Wurfsterne abwehren 
und zurückschteudern muß. 
Trifft ein Wurfstern, zeigt ein 
häßlicher Blutfleck auf dem Bo- 
den an, daß man verwundet ist. 
Also, es wird schon ’ne ganze 
Menge Ketchup verp ritzt, wenn 
man sich die kleinen Geschos- 
se nicht mindestens vom Leib 
halten kann. 

Eine sehr schöne, allerdings 
auch ziemlich schwierige Se- 
quenz ist der Kampf mit Pfeil 
und Bogen gegen eine Über- 
macht feindlicher Soldaten. Ein 
kleiner gelber Punkt zeigt an, 
wohin der Pfeil treffen wird, 
wenn man den Bogen spannt 
und entsprechend positioniert 
Die dritte und letzte Demo-Dis- 
ziplin besteht darin, vom Pferde 
aus verschiedene Gegner links 
und rechts mit einem Schwert- 
streich niederzustrecken. 
Grafik und Animation des bis- 
her Gezeigten lassen die Er- 
wartungen an das Endprodukt 
um ein Beträchtliches steigen. 
Cinemaware scheint hier wirk- 
lich wieder ’ne ganze Menge 
neue Features zu einem abge- 
rundeten Ganzen zusammen- 
zustellen. Wenn der Spielfluß 
ebenso gut gelingt, wie dies bei 
DEFENDER OF THE CROWN 
der Fall war, dann können wir 
uns „warm anziehen“ und jetzt 
schon dem Veröffentlichungs- 
termin entgegenfiebern. Als er- 
ste werden sich wohl die Ami- 
ga-Besitzer freuen können, für 
das die Lords zum Preis von ca. 
90 DM (hört, hört...) heraus- 
kommen soll. Versionen für den 
C-64, IBM und Atari ST folgen 
mit gebührendem (?) Abstand. 
In diesem Sinne... 

Martina Strack 
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wie immer! 




Programm: Police Quest 2, Sy- 
stem: IBM und Kompatible 
(CGA, EGA, MCGA, VGA); 3,5 
oder 5 1/4 Zoll), Preis: ca. 85 
DM, Hersteller: Sierra, Muster 

von: |1 81 , [ 71 . 


H ervorragend, wie eigentlich 
immer, präsentiert sich die 
Fortsetzung der Police-Quest- 
Story von SIERRA ON-LINE, 
sinnigerweise POLICE QUEST 
2 genannt. 

Sie übernehmen den Part von 
Sonny (nein, nicht Crockett) 
Bonds, der einen gefährlichen 
Geiselgangster aufs Korn neh- 
men soll. Parallelen zur Fern- 
sehserie „Miami Vice" sind den 
Figuren in diesem Adventure in 
die Gesichter geschrieben 
(mehr ist ja aus Copyright- 
Gründen auch nicht drin). Zur 
Story gehören wirklich gute 
Grafiken: Unterwasserszenen, 
Fahrten durch die Stadt, 
Schießübungen, ein Computer 
im Computer und so weiter. Das 
Ganze ist Sierra-üblich gestylt, 
der Parser wie gewöhnlich gut, 
und der Sound ist Stereoanla- 
gen-fähig, sofern man über ei- 
ne entsprechende Musikkarte 
verfügt. 



Genau wie beim Vorgänger 
auch wurde die Erfahrung ei- 
nes „echten“ Polizisten in die 
Story miteingebracht, und man 
muß sich zunächst alle mögli- 
chen Diinge im Office besorgen, 
bevor man seine Mission star- 
ten kann. Dazu gehören z.B, die 
„Hundemarke“, Schulterhalf- 
ter, Handschellen, eine Waffe 
und so weiter. 

Wiederum ist ein ausführliches 
Handbuch beigelegt, daß den 
Spieler genau über seine 


Pflichten und „erwünschte Ver- 
haltensweisen" eines Polizisten 
aufklärt. Ebenso wie beim Vor- 
gänger gilt es, das Radio 
anzuschalten, wenn man durch 
die Stadt düst, da hier ver- 
schiedene codierte Nachrich- 
ten durchgegeben werden, die 
eventuell sehr wichtig für den 
weiteren Ablauf des Adventu- 
res werden. Die Codes sind 
ebenfalls im Manual erklärt. 
Funktionen, die man immer 
wieder benutzen kann und 


göfoenturt 


muß, wie z.B. die Save/Restore- 
Option, sind auf Funktionsta- 
sten bzw. Ctrl -Kombinationen 
gelegt, so daß man das Spielen 
nur als äußerst komfortabel be- 
zeichnen kann. 

Da der Job, den Sie überneh- 
men müssen, ausgesprochen 
gefährlich ist, sollten Sie einer- 
seits die Anweisung zum 
Schußwaffengebrauch gut 
durchlesen, andererseits öfter 
abspeichern. 

Natürlich sollte man über gute 
Englischkenntnisse verfügen, 
wenn man POLICE QUEST 2 
spielt. Die EGA-Grafiken sind 
wirklich ’ne Wucht, und auch 
die Steuerung (Tastatur, Joy- 
stick oder Maus) ist präzise und 
komfortabel. 

Fazit: POLICE QUEST 2 (The 
Vengeance) ist ein würdiger 
Nachfolger von Police Quest , 
Allen Fans von Sierra-Adventu- 
res, insbesondere allen verhin- 
derten Gesetzeshütern, sei 
dieses Programm nahegelegt. 
Wer gern spannende „Fälle“ 
klärt, wird sich mit POLICE 
QUEST 2 fesselnde Unterhal- 
tungs-Stunden schaffen kön- 
nen. Was also bleibt zu sagen? 
Gut, wie immer!“ 

Martina Strack 


if 


Grafik 

. 10 (EGA) 

Vokabular 

9 

Story 

10 

Atmosphäre . . . 

10 

! Preis/ Leistung « 

8 


Anzeige 





6 4 -Disk 


AMIGA: 


ATARI ST 


Personal Camp 


Joystick "Navigator* 42.- 
Corrfers at War 330 50.” 
Double Dragon 4 h- 
Sptting Image 42.* 

Ha v com 9 37.- 
TKO Boxing 42 - 
Th* 1 *t CO*Fditlon 84,* 
Defcan 5 3h 
Purple Saturn Day 42.- 
Grand Prix Circuit 42.* 

Roy of the Ravers 42,* 
Explsdlng Hit II 36.* 

Giontt Spielesammig. 31- 
Em, Hughes Inter, Soccer 36, 

AD&D Aiilitsnt He. i 67.- 

£zu Pool ot Radiante uiw,} 
Legend af Slackslfvar 43.- 

Typhoon ot Steel 33! 67. - 
Black Tiger 42.- 
Rst n Throttls« Compfl, 42,- 
Powerpffly fcehoekay SO.- 

The Munsters 42,- 

Zok MdCracken d 50.- 
Iran Lord 50," 

Dark Side 36.- 

Sa vage 41,- 

Lanceiot 41.- 

Conqueror 3t rat, + Sfm, 53/ 
Times of Lore 41,- 


Dragon Ninja 76.- 
California Games 58,* 

f. O. F. T. 08,- 
Tracksult Footb, Manag* 53.- 
Dunge, Master 70.- not 5001 
Hilb Far ADD SSI 67,* 

Sward af Sadan 76.- 
944 Turba Cup 56.* 

Rlnqsid* 67.- 
Danaer Freak 55,- 
Growth 42.- 
Pioneer Plague 67,- 
Manhunter NY 57*- 
Heiter Skelter 42.- 
Legend af Sward 67.- 
Rocket Ranger, d 88,- 
Oragon* Lair ! I ! 95,* 

Kings Quest IV 58- 
Double Oragan 50.- 
Wallstreet Wizard 60,- 
Falcon F- 1 6, d 88.- 

SpeedbQli 64.- 
BHmarck 67.- 
Adv. Ski Slmulat. 50.* 

Captain Fixe 4 1 
Zak McKracken d 67,- 
Purple Saturn 55.- 
Jeanne d'Arc 50.- 
Maglc Seven CompiL 59.- 


Iti a Kind af Magic 71.- 
Triad Ser-Pack 30 , t 
B lack Tigers 58.* 

Elfte, d 76.- 
Weird Dreams 76.- 
19 Boot Camp 57,* 
Gafdregon* uamaln 5 f .* 

Jeanne d'Arc 50,- 
Lombard RAC Rallye 67.* 
Galactlc Conqueror 53.- 
Ringslde 67.- 
Falcon F-l 6 SImuf. d 77,- 

Double Dragon 50.- 

No Excusev 53/ 

Kennedy Approoch 67.- 
Zok McKracken d 67.- 
Night Hunter 50.- 

F. a F» T, 88.* 

944 Turbo Cup Race 56.* 
Arturo Abenteuer 56^ 
Grolls Quest 53.- 
Hills For ADD SSI 68.- 
Flemental 50- 
SDJ Activlfion 57.- 
Coptaln Ftxx Psygnos. 4 i 
Spfttfng Image 55.- 
Iron Lord 67.* 

Adv. Rugby Slmulat. 50.- 
Waltstreet Wizard 60.- 


Sattlechess 67.- 
Mlcroprase Soccer 67,- 
F-i 9 Stealth Fighter 1 09- 
Loisure Suft Larry II 70,* 

Worlds Greatest Epyx fl 50,* 
Sphixricol 50- 
Kjngs Quest fV 98 * 

Manhattan Dealers 69,- 

Orbiter 80.- 

Defcon 5 67.- 

3*D Hetleapter 68.- 

fnside Ir öderer 74.- 

Startleet i 67 - 

Leisure Suit Larry I 57,- 

Serve & Volley Tennis 67.- 

8, A, T. 67.* 

FT 109 - Gunbaat 80.- 

Th* Deep 50/ 

AD&D FööI af Radtanc^ 76. 
Wlllow 67/ 

Galactlc Conqueror 67.- 

Ultima V 76,- 

Serttlnel Word 67 - 

Emanuefle 55,- 

Tlmes af Lore 67.- 

Fllght Simulator vlll dtsch. 126,- 

Phantom Fighter 67.* 

The Train 67,- 
Manhunter NY 78.* 


Ganz neu für AD&OHFant; 
Fantasy- & Rolfen- BrettSpielel 
Sanderllste anfordern I 1 1 


Wir haben noch viel viel mehr Spiele als ln dieser Anzeige: 
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Jubel, Trubel, Heiterkeit! Auch wenn man als hart arbeitender Redakteur nicht oft etwas zu la- 
chen hat, jetzt haben wir allen Grund zur Freude. Und nicht nur wir, sondern auch Ihr, denn mit 
EXPLORA II steht Euch der Nachfolger des Super-Adventures ins Haus, das vor nicht allzu 
langer Zeit Furore gemacht hat. Wer also auch nur ein wenig Freude an diesem Spielgenre 
hat, der darf gespannt sein auf INFOMEDIA’s neues Produkt. Hier schon mal ein kleiner Vor- 
geschmack auf das, was Euch erwartet. 




Daß die Grafiken wieder vom Feinsten sind, 





zeigen schon die ersten Screenshots (Fotos: ST) 




E rinnert Ihr Euch noch? im 
Erstlingswerk der französi- 
schen Firma INFOMEDIA, das 
zunächst den Arbeitstitel EX- 
PLORA trug und dann schließ- 
lich unter dem Namen CHRO- 
NO QUEST auf den Markt kam 
(Vertrieb: PSYGNOSIS), mußte 
der Spieler eine aufregende 
Reise durch die Zeit unterneh- 
men, um den Mörder seines Va- 
ters zu finden und sich selbst 
von dem Verdacht zu befreien, 
die Tat begangen zu haben. Ei- 
ne Zeitm aschine beförderte 
den Unschuldigen vom Aus- 
gangspunkt, einem Schloß im 
Jahre 1922, in fünf weitere Zeit- 

ebenen: Die Frühzeit, nach In- 

■ ■ 

dien, Mexiko, Ägypten und 
schließlich in die ferne Zukunft. 

Hier endlich wurde der Täter, 
wie immer Butler von Beruf, ge- 
stellt (siehe auch Bericht in 
ASM 9/88 und Kompiettlösung 
in ASM-Speeial 4/88), und ge- 
nau an diesem Punkt setzt EX- 
PLORA II ein. 

Bei einem Gespräch mit Marc 
Fajal und Michel Centelles, den 
technischen Direktoren des 
Projekts, erfuhr ich, daß es sich 
bei EXPLORA II wiederum um 
einen Arbeitstitel handele und 
noch nicht entschieden sei, ob 
sich der Name des Spiels noch 
ändere. Sicher sei man sich je- 
doch darüber, daß bei dem 
Nachfolger noch mehrGrafiken 
des Users Auge erfreuen sollen 
und daß auch die musikalische 
Untermalung noch mehr erwei- 
tert werden soll (Anmerkung 
hierzu: Die Musik des ersten 
Teils schrieb kein Geringerer 
als David Whittaker!) 


Soviel konnte ich bisher über 
die Story des neuen Produkts 
in Erfahrung bringen: Nach- 
dem die Zeitmaschine glück- 
lich in derZukunftgeiandetJöst 
ein Defekt der Turbinen einen 
übermäßigen Verschleiß des 
für den Antrieb so wichtigen 
Metalls aus. Um wieder in seine 
Zeit, in seine Welt zurückzu- 
kommen, muß der Spieler nun 
dieses Erz finden. Denn: Die 
Maschine wird nicht mehr lan- 
ge ihren Dienst tun. Du wagst 
einen letzten Versuch, und wie- 
der einmal wirst Du verschla- 
gen in eine fremde, bedrohliche 
Welt. Du befindest Dich auf ei- 
nem Ozean, um Dich herum nur 
Wasser, doch in weiter Ferne 
siehst Du eine Küste. Ein letzter 
verzweifelter Versuch; Du 
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steckst eine Münze in die Zeit- 
maschine, und tatsächlich 
springt sie noch einmal an und 
bringt Dich an Land. Um Dich 
herum Waffengeklirr und Ge- 
johle. Noch einmal kommst Du 
davon, indem Du eine weitere, 
Deine letzte Münze opferst. 
Und erneut findest Du Dich in 
einer fremden Weit wieder, 


ebenso faszinierend wie be- 
drohlich. Du begegnest einem 
Mädchen von außergewöhnli- 
cher Schönheit Du bist von die- 
sem Anblick gefesselt, doch 
warum, warum nur nennt sie 
- Dich Odysseus? 

Findet es heraus, dies und vie- 
les andere, was auf Euch in EX- 
PLORA II wartet, ich bin sicher, 






es gibt wieder eine Menge Rät- 
sel zu lösen, einen Haufen Nüs- 
se zu knacken. Klar, daß wir 
Euch ausführlich über das 
Spiel berichten,sobald wireine 
fertige Version in Händen hal- 


ten. Bis dahin allerdings müßt 
Ihr Euch mit ein paar ersten Sc- 
reenshots begnügen, doch 
auch die mach schon Appetit 
auf mehr, oder? 

Bernd Zimmermann 
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Programm: Dream Zone, Sy- 
stem: Arniga, Preis: Ca. 80 
Mark, Hersteller: Baudville 
Software, USA, Muster von: At- 
lantis, Dunantstr, 53, 5030 
Hürth, Tel.: (02233) 46266. 


Versuchen Sie dort, ihre Haut 
zu retten, und gelangen Sie 
durch ein Labyrinth von Verwik- 
klungen und Inrigen, die gegen 
Sie geschmiedet werden. Kom- 
munizieren Sie mit zahlreichen 




F risch aus den USA kommt 
für den Arniga ein neues 
Grafik-Adventure mit dem Na- 
men DREAM ZONE. Verant- 
wortlich zeichnet die bislang 
noch unbekannte Firma BAUD- 
VILLE SOFTWARE. 

Gleich zur Story: Durch den 
Trank eines gewissenlosen 
Chemikers geraten Sie in Ihrem 
Traum in eine pseudoreale Welt 
voller Gefahren und Mysterien. 


mehr oder weniger freundli- 
chen Figuren in der Welt Ihres 
Traums, aberbegehen Sie nicht 
den Fehler, diese Traumwelt 
vorschnell wieder zu verlassen I 
Es könnte Ihr letzter Traum ge- 
wesen sein. 

Nun, zu Beginn muß man sich 
erst einmal mit der Steuerung 
des Spiels vertraut machen, die 
sowohl über normale und be- 
kannte Textkommandos wie 


auch durch das Anklicken von 
speziellen Aktionssymbolen 
funktioniert. Der Parser ist sim- 
pel und versteht nicht annä- 
hernd soviel Vokabeln wie zum 
Beispiel die Leve/-9-Adventu- 


ich ein Bett und einen Schrank 
sowie an der Wand ein Poster, 
welches die Abbildung einer 
leichtbekleideten, im sportli- 
chen Wettkampf befindlichen 
jungen Dame zeigt. Auf den Be- 



res, reicht aber für die gestell- 
ten Aufgaben aus. Nachdem 
ich mich allmählich mit dem 
Drumherum vertraut gemacht 
hatte, begann ich schließlich 
mit dem eigentlichen Spiel. Die 
ersten Bilder des Adventures 
sind digitalisierte Schwarz/ 
Weiß-Fotos eines normalen 
Ein-Familien-Hauses oder ge- 
nauer: verschiedener seiner 
Zimmer. In meinem Raum sehe 


fehl „open dresser“ öffnet sich 
der Schrank und gibt (immer 
durch entsprechende Icons 
dargestellt) einen Pyjama preis. 
Da ich irgendwann meinen 
Traum auch erleben möchte, 
ziehe ich diesen mit „wear pyja- 
ma“ dann auch an. Bevor ich je- 
doch zu Bett gehe, denke ich 
mir, daß es ratsam ist, zuerst 
noch ein herumiiegendes 
Sandwich aufzusammeln und 



Programm: Holiday Maker, Sy- 
stem: Arniga, Preis: Ca. 90 
Mark, Hersteller: Software 
2000, Plön, Muster von: GTI 
Software, Oberursel. 

E ndlich mal wieder ein deut- 
sches Ad venture!“, dachte 
ich mir, als ich das Programm 
HOLIDAY MAKER von SOFT- 
WARE 2000 zum erstenmal 
sichtete. Schließlich gibt’s bis 
heute für den Amiga nur eine 
handvoll deutschsprachiger 
Grafik-Adventures, und so war 
ich natürlich auf die Qualität 
dieses Spiels gespannt! 

Vorab erstmal die Hintergrund- 
story: Vier Schulfreunde möch- 
ten einmal gemeinsam einen 
tollen Urlaub auf einer Ferienin- 
sel vor der amerikanischen 
Westküste verbringen (Hand- 
lung, Personen und Schauplät- 
ze sind frei erfunden) und den 
Alitagsstress vergessen. Drei 
dieser Freunde werden dem 
Spieler vorgestellt, der vierte ist 
man selbst. Endlich am Ziel an- 
gelangt, bemerken die Freunde 
jedoch ungewöhnliche Dinge: 
Unschuldige Touristen und In- 
selbewohner sterben auf my- 
steriöse Art und Weise, und 
auch ein weiterer Bekannter, 
mit dem man sich in der dort 


ansässigen Surfschule treffen 
wollte, ist nicht aufzufinden. Ei- 
ne verborgene Fabrik, über de- 
ren Produkte man nichts weiß, 
könnte vielleicht der Schlüsse! 
zum Erfolg auf der Suche nach 
den eigenartigen Todesursa- 
chen sein. Doch um hier letzt- 
lich Klarheit zu schaffen, muß 
man schon sehr geschickt Vor- 
gehen und darf keines der De- 
tails, die im Spielverlauf deut- 
lich gemacht werden, außer 
acht lassen! 

Das erste Problem vor jeder Ur- 
laubsfahrt sind der Reisekoffer 
und die vielen Gegenstände, 
die man darin unterbringen 
kann. So auch hier: Eine lange 
Liste verschiedenster Gegen- 
stände erscheint auf dem Bild- 
schirm, und es liegt nun beim 
Spieler, nur die für die Reise 
wichtigen Utensilien einzupak- 
ken. Es ist natürlich klar, daß 
man nicht altes in den Koffer 
hineinbekommt und daß somit 
einige Gegenstände zwangs- 
läufig zu Hause bleiben müs- 
sen. Also muß man erst einmal 
ausprobieren, was denn wirk- 
lich mitgenommen werden 
kann. Hat man alles beisam- 
men, so kann's dann endlich 
losgehen. 

Der Spielablauf geschieht nicht 
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per Texteingabe, sondern 
durch das Anwählen verschie- 
dener Handlungsmöglichkei- 
ten, welche in diversen Menüs 
abgefragt werden können. Das 
Grafikfenster ist sehr groß und 
beansprucht etwa die Hälfte 


des Bildschirms. Rechts dane- 
ben befindet sich ein Bereich, 
in dem bestimmte Hintergrund- 
informationen zu den einzelnen 
Bildern durch Textinhalte ver- 
mittelt werden. Am unteren 
Bildschirmrand sieht man eine 











danach mal die anderen Räum- 
lichkeiten des Hauses zu inspi- 
zieren. 

Meine erste Entdeckung ist die 
Toilette, die außer einer Zahn- 
bürste und einem „Abfluß-frei- 
Pfropfen“ nichts enthält. Beide 
Gegenstände nehme ich mit 
und verlasse das Klo, um wei- 
terzusuchen. Auf dem Flursehe 
ich eine Treppe und zwei Zim- 
mer. Im ersten Zimmerbefinden 
sich gerade die Eltern, welche 
man zu dieser späten Stunde 
nicht stören sollte, und im zwei- 
ten Raum sehe ich meinen Bru- 
der (alles natürlich fiktive Per- 
sonen), der mit einer Drohge- 
bärde vor seiner Spielzeugtru- 
he steht. Ein Gespräch mit Ihm 
hat zu Beginn wenig Sinn, denn 
erweist mich daraufhin, daß ich 
mir doch zuerst mai besser die 
Zähne putzen sollte, denn mein 
Mundgeruch sei sehr absto- 
ßend. Dies tue ich dann auch 
(„clean teeth with toothbrush“), 
und siehe da, plötzlich gibt es 
so etwas wie eine Unterhaltung. 
Mit der Aufforderung an meinen 
Bruder, doch mai seine Spiel- 
zeugtruhe zu öffnen, komme 
ich nicht weiter. Erst der Hin- 
weis „ask your brother about 
his present“ und danach „give 
money to brother“ bewirken 
das zumindest vorübergehen- 
de Verschwinden des Bruders 
- er verläßt nämlich kurzzeitig 
sein Zimmer, 

Mit „open ehest“ öffne ich nun 
die geheimnisvolle Truhe und 
entdecke eine Pistole. Diese 
nehme ich natürlich an mich, 
um mich sofort danach zu ver- 
krümeln. Zurück in meinem 
Zimmer, lege ich mich ins Bett 


und schlafe, denn in andere 
Bereiche des Hauses konnte 
ich nicht gelangen. Plötzlich 
ändert steh die Grafik, und eine 
bunte Weit erscheint Sch stehe 
auf und folge meinem Traum. 
Zuerst denke ich mir, daß ein 
Blick ins Badezimmer interes- 
sant sein könnte. Doch schrek- 
ke ich schnell zurück, als ich 
feststelle, daß anstelle der Toi- 
lette ein zähnefletschendes 
Ungetüm auf mich lauert. Zu- 
rück im Flur, erlebe ich die 
nächste Überraschung, denn 
meine Zimmertür ist verschlos- 
sen, und ich kann also nicht 
mehr zurück. Ein mächtiger Dä- 
mon hat sich vor die Tür gestellt 
und läßt mich nicht mehr durch. 
Möge der Alptraum beginnen: 
ich gehe nach Osten und stehe 
alsbald vor einer Art himmli- 
schen Pforte. Das Tor ist ver- 
schlossen, und der gesamte 
Eingang schwebt in der Luft, 
Nachdem alle anderen Versu- 
che gescheitert sind, probiere 
ich, die Tür mit der Zahnbürste 
zu öffnen, und tatsächlich: Sie 
schwingtauf! Dahintersehe ich 
ein riesiges Bürogebäude. Die- 
ses lasse ich jedoch erst ein- 
mal unbeachtet und gehe in ei- 
ne andere Richtung. Vor einer 
Nachtbar steht ein unfreund- 
lich aussehender Typ, der von 
mir zwecks Eintritt eine Identi- 
tätskarte verlangt. Hiermit kann 
ich jedoch leider nicht dienen, 
und so gehe ich weiter. An der 
nächsten Ecke treffe ich einen 
Fuchs mit einem ganzen Bün- 
del voll Identitätskarten. Nur: 
Herausrücken will er keine, oh- 
ne daß ich ihm ein Dokument 
vorlege. Nicht wissend, was er 


fatalen Folgen 


Menüleiste mit den Punkten 
„Window“, „Karte“, „Emotion“ 
(neue Spielabschnitte geben 
unter Umständen Anlaß zu ver- 
schiedenen Emotionen. Diese 
„Gefühlsregungen“ werden in 
einem Untermenü zur Auswahl 
angeboten, und mit der Maus 
kann die passende angewählt 
werden), „Aktion“, „Sehen“ (ent- 
spricht dem Kommando „ex- 
amine“), „Mehr“ (Zusatzinfor- 
mationen, die mit „Window“ 
wieder gelöscht werden kön- 
nen), „Kompaß“ und „Progno- 
se“. Diesen letzten Punkt sollte 
man öfter mal abfragen, da man 
hier erfährt, wieviel Fehler be- 
reits begangen wurden. 

Im Spielverlauf liest man sich 
zuerst die Hintergrundinforma- 
tionen zum jeweiligen Spielab- 
schnitt durch und wählt dann 
der Reihe nach die entspre- 
chenden Menüs aus, um dann 
anhand der verschiedenen 
Handlungsmöglichkeiten wei- 
terzukommen. Das hört sich 
einfacher an als es ist, denn 
einmal begangene Fehler sind 


nur schwer wieder auszubü- 
geln, Und: Wenn das „Fehlerba- 
rometer“ überläuft, ist das Spiel 
vorzeitig zuende. 

Ich empfehle jedem Spieler zu 
versuchen, sich wirklich in die 
Lage des „Computer-Urlau- 
bers“ zu versetzen und ruhig 
nach Gefühl vorzugehen. Ob- 
schon ich das Spiel noch nicht 
endgültig gelöst habe, bin ich 
doch mit dieser „Taktik“ recht 
weit gekommen. Alles ist lo- 
gisch aufgebaut und auch 
nachvollziehbar. Die Handha- 
bung des Programms ist zu Be- 
ginn gewöhnungsbedürftig, 
später aber weiß man die Vor- 
züge dieser Art des Adventure- 
spielens zu schätzen. Ich zu- 
mindest finde die Idee, ein Gra- 
fik-Adventure auf diese Weise 
aufzuziehen, sehr gut. 

Kommen wir zur Grafik: Ehrlich 
gesagt war ich überrascht, wie 
gut die vielen Bilder im Pro- 
gramm gezeichnet worden 
sind. Es ist schon eine Augen- 
weide, diese Grafiken zu be- 
trachten. Teilweise erreichen 
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knallte dem guten Mann eins 
vor den Latz. Ohne richtig zu 
treffen allerdings, denn er 
konnte noch die Wachen alar- 
mieren, die mich kurzerhand 
einen Kopf kürzer machten. 
Nun, wie man an die Identitäts- 
karte herankommt und ob sie 
überhaupt von Bedeutung ist, 
müssen Sie schon selbst her- 
ausfinden. Ich für meinen Teil 
habe es noch nicht geschafft, 
muß aber bei dieser Gelegen- 
heit auch anerkennen, daß die 
Programmierer einige ganz üb- 
le Falle in das Spiel eingebaut 
haben. Zur abschließenden Be- 



wertung: Die Grafik ist zwar 
nicht herausragend, aber im- 
mer noch als gut zu bezeichn 
nen. Teilweise sind die Bilder 
auch ein wenig animiert. Positiv 
fällt der durchgängige Sound 
auf, der abwechslungsreich 
das Geschehen untermalt. Die 
Story ist originell und noch nie 
dagewesen (Weird Dreams ist 
zu diesem Zeitpunkt noch nicht 
erschienen). Das Vokabular ist 
allerdings recht bescheiden, 
reicht aber aus, um das Spiel zu 
lösen. Zusätzlich kann man fast 
alles über eine Aktions-Menü- 
leiste eingeben, indem man mit 
der Maus auf bestimmte Grafik- 
teile klickt und d iese in der rich- 
tigen Reihenfolge aneinander- 
fügt, bis sich ein lückenloser 
Satz gebildet hat. Die Atmos- 
phäre ist sehr gut, und man ist 
trotz der vielen Pleiten im Spiel- 
verlauf immer wieder voller 
Hoffnung, es dennoch zu 
schaffen. 

Zuguterletzt bleibt noch das 
Preis-/Leistungsverhältnis, 
welches ich als akzeptabel ein- 
stufen würde. Man erhält zwei 
randvolle Disketten, eine irre 
Story, viel Spielwitz und einige 
harte Nüsse, die erst einmal ge- 
knackt sein wollen. Wer also 
mal etwas Besonderes sucht, 
der sollte DREAM ZONE in sei- 
ne Sammlung mit aufnehmen. 
Viel Spaß! 

Uwe Winkelkötter 
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sie durchaus die Qualität, die 
man z. B. von Programmen wie 
Ports of Calf kennt. Kein mir be- 
kanntes deutsches Adventure 
hat eine so gute Grafikqualität, 
wobei man natürlich über Ge- 
schmack streiten kann. Wie be- 
reits erwähnt, wird das gesamte 
Programm mit der Maus ge- 
steuert und ist so umfangreich, 
daß zwei randvolle Disketten 
mitgeliefert werden. Ein kleines, 
aber umfassend informieren- 
des Handbuch gehört eben- 
falls dazu. Bleibt mir also nur 
noch, der Firma SOFTWARE 


2000 zu diesem gelungenen 
Spiel zu gratulieren. Man kann 
nur hoffen, daß der HOLIDAY 
MAKER sehr bald einen eben- 
so guten Nachfolger bekom- 
men wird. 

Uwe Winkeikötter 
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Den Gegner im Visier 


(Foto: IBM PC) 


Programm: PT-109, System: 
IBM & Kompatible, Preis: ca. 
100 Mark, Hersteller: Spec- 
trum Holobyte, USA, Muster 
von: CSJ Computersoft, Sar- 
stedt. 

L angsam wird es ja Zeit, daß 
SPECTRUM HOLOBYTE mit 
dem Nachfolger von FALCON - 
THE Fl 6 FIGHTER SIM, heraus- 
rückt, in PT-109 schlüpft man in 
die Rolle eines amerikanischen 
Kapitäns, der die Führung über 
ein Torpedoboot innehat. Mit 
diesen konnten die Amerikaner 
während des 2. Weltkrieges ge- 
rade dem japanischen Wider- 
sacher hohe Verluste beibrin- 
gen, da die Torpedoboote auf- 
grund ihrer Wendigkeit fast un- 
gehemmt zuschlagen konnten. 
PT-109 bietet dem Spieler ne- 
ben einem Practiceteil und ein- 
zelnen Patrouillenfahrten auch 
richtige, zusammenhängende 
Missionen, wie man es von an- 
deren Simulatoren her ge- 
wöhnt ist. Zumeist besteht die 
Aufgabe während einer Pa- 
trouiilenfahrt darin, einen geg- 
nerischen Konvoy zu attackie- 
ren und dabei möglichst alle 
Schiffe zu versenken. Doch da- 
neben existieren noch zahlrei- 
che Sondermtssionen, in de- 
nen dann wirklich die Post ab- 
geht (Spähtrupps absetzen 
etc.). Die Handlung spielt an 
den verschiedensten Orten, 
wie z.B. den Phülippinen, Neu 
Guinea oder dem Mittel rneer. 
Bevor man aber gleich voll ein- 
steigt, sollte ein Studium der 
gut 40 Seiten umfassenden An- 
leitung (vollkommen ausrei- 
chend) und ein paar Testspiel- 
chen vorausgehen, schließlich 


soll im Ernstfall auch alles glatt 
gehen. 

Bemerkenswert sind die man- 
nigfaltigen Mögiichkeiten, die 
sich einem mit PT-109 auftun. 
Vom Rauchentwickler, der die 
Gegner förmlich einnebelt, 
über Leuchtraketen für nächtli- 
che Expeditionen bis zu einer 
hervorragenden Bewaffnung 
findet sich einfach alles, was 
das Herz begehrt, an Bord des 
Torpedobootes. Die einzelnen 
Optionen erweisen sich wirk- 
lich als durchdacht und ma- 
chen zudem einen komplexen 
Eindruck, so daß sich PT-109 
über Realitätsnähe gewiß nicht 
zu beklagen braucht. 
Dementsprechend gut sind auch 
die Grafik und teilweise vor- 
handene Animation ausgefal- 
len. Vor allem beziehe ich mich 
hier natürlich auf die EGA-Ver- 
sion. Besitzer einer CGA-Karte 
müssen leider entsprechende 
Abstriche machen. Dennoch 
kann in beiden Fällen von ei- 
nem grafischen Leckerbissen 
gesprochen werden, der sei- 
nesgleichen sucht Gerade die 
Darstellung der Kontrolleisten 
mit den Instrumenten ist her- 
vorragend gelungen. Aberauch 
die Landkarte und das eigentli- 
che Blickfeld wurden gut um- 
gesetzt, wobei man hier aber 
ein „360-Grad-Scrolling“ dem 
4-Wege-Blick hätte vorziehen 
sollen. Letztendlich läßt sich 
von der Grafik eigentlich nur 
Gutes berichten, wofür auch 
nett gezeichnete „Zwischenbil- 
der“ sprechen, wie z.B. der Bück 
durch das Fernglas oder das 
eigene, sinkende Schiff. 

Die Steuerung zog sich dage- 
gen nicht so galant aus der Af- 



■ 



Strategie-, Denk- 
& Simulationsspiele 


färe, sondern mußte einige Fe- 
dern lassen. An der Maus- 
steuerung gibt es sicherlich 
nichts zu meckern, wogegen für 
viele eine Joystickoption wün- 
schenswerter gewesen wäre. 
Desweiteren sind manche Ta- 
staturkommandos äußerst un- 
geschickt plaziert worden, wo- 
durch dann mein gemischter 
Eindruck zustande kam. 

Bis auf die besagte Steuerung 
gefiel mir PT-109 aber ganz gut. 
Gerade die vielen unterschied- 
lichen Missionen, die brillante 
Grafik und nicht zu verachten- 
de Gegner machen das SPEC- 
TRUM HOLOBYTE-Produkt zu 


einem sehenswerten Pro- 
gramm, das seine Freunde fin- 
den wird. Noch ein wichtiger 
Hinweis: Die Firma ARIOLA- 
SOFT bietet für alle, die ein 3,5- 
Zoll-Diskettenlaufwerk haben, 
einen Service an: Man entneh- 
me aus der Packung die erfor- 
derliche Bezugskarte und 
schicke diese an die Rietberger 
Adresse! Torsten Blum 
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Weihnächte- & EVA- 


KOSTÜM 

Programm: Maria’s X-mas Box, 
System: Amiga, Preis: ca. 60 
Mark, Hersteller: Anco, Eng- 
land. 

H allo, Freunde des edlen 
Kartenspiels Poker, ich ha- 
be hier einen wundervollen 
Kürztest für Euch, Alle, die sich 
auf eine weitere Variante des 
softmäßigen Entkieidens von 
Mädels freuen und noch das 
friedvolle Weihnachtsfest gut in 
Erinnerung haben, für die hat 
ANCO jetzt genau das Richtige: 
MARIAS X-MAS BOX. Mit die- 
ser Art von Strip Poker setzt 
man die Tradition in diesem 
Hause nahtlos (nicht die Sei- 
denstrümpfe, nein, die nicht!) 
fort. 

Wie gewohnt versucht man, mit 
besseren Karten oder einem 
Super-Bluff die entscheiden- 
den Kleidungsstücke derDame 
dort auf dem Screen zu entrei- 


ßen. Ihr kennt das Spielchen 
bereits: Die Karten werden ver- 
geben; mit RAISE haut man 
mehr Money in den Pot; STAY 
heißt abwarten, und mit DROP 
lassen die Spieler ihre Karten 
unddie DameunterUmständen 
die Klamotten faßen. 
DiesmaLaber wartet das Mädel 
mit einem echten „Santa 
Claus“-Outfit auf, das es zu 
„knacken“ gilt. Zuerst der Hut, 
dann... und so weiterund sofort 
Das müßte eigentlich reichen. 
Jetzt wißt ihr, was Euch (wieder 
einmal) erwartet. Noch eins: 
Die Spielstärke der Dame hat 
sich gewaltig verbessert. Nur 
gut, daß sich die Frauen etwas 
mehr zur Wehr setzen! 

Manfred Ki ei mann 


Grafik ****«,,*,«**■***< ^5 

„Handhabung“ 9 

Strategie 8 

Motivation . Geschmacks- 
sache 

Preis/Leistung U 6 



Zu spät für Weihnachten, aber der Osterhase schafffs noch. 

(Foto: Amiga) 
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FfREZONE , das neue Strategiespief von PSS (STj 
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Programm: Firezone, System: 
Atari ST (getestet), Amiga,C-64, 
Preis: 65 Mark, Hersteller: PSS 
Software, Coventry, England, 


Muster von: 18 


M it FIREZONE läutet PSS- 
SOFTWARE die neue Sai- 
son ein. Der für seine überwie- 
gend guten Strategiespiele be- 
kannte Hersteller verlieh sei- 
nem neusten Produkt einen et- 
was futuristischen Touch Jm 22. 
Jahrhundert zählen zwei neue 
Blöcke zu den bestimmenden 
Kräften in derWelt, nämlich die 
Europäische Liga und das Pa- 
zifische Kombinat. Natürlich 
bleiben wegen der imperialisti- 
schen Politik Spannungen zwi- 
schen beiden Parteien nicht 
aus: es kommt zu kriegeri- 
schen Auseinandersetzungen. 
Mittlerweile ist die Waffentech- 
nik jedoch soweit fortgeschrit- 
ten, daß Schlachten in wenigen 
Minuten statt in Stunden ent- 
schieden werden. Besonders 
bei der Entwicklung von Trieb- 
werken und Motoren wurden 
rasante Fortschritte erzielt, wo- 
durch unberechenbare Kampf- 
maschinen entstanden sind. 
HiREZONE simuliert nun diese 
Konflikte zwischen Europä- 
ischer Liga und Pazifischem 
Kombinat. 


men wir jedoch zu den einzel- 
nen Optionen, die das Spiel 
bietet: Die Atari ST-Version ent- 
hält insgesamt 9 verschiedene 
Szenarios unterschiedlichen 
Schwierigkeitsgrades, die für 
jeden, Anfänger oder Profi, et- 
was zu bieten haben. Die Spiel- 
fläche setzt sich, wie bei richti- 
gen Brettspielen üblich, aus 
Hexes (Sechsecke) zusam- 
men, die realistische Bewegun- 
gen erlauben. Aufgrund seiner 
Größe findet das Spielfeld nicht 
auf einmal auf dem Bildschirm 
Platz, so daß es gescrolft wer- 
den muß, was aber relativ 
schnell und sauber vonstatten 
geht. In FIREZONE werden sie- 
ben verschiedene Geländety- 
pen unterschieden, die unter- 
schiedliche Auswirkungen auf 
die Beweglichkeit einzelner 
Truppen haben. Derer gibt es 
ebenfalls sieben verschiedene 
mit krassen Unterschieden in 
bezug auf Beweglichkeit und 
Kampfkraft, Der Spielablauf un- 
tergliedert sich In vier Phasen, 
in denen die beiden Parteien 
abwechselnd ziehen können, 
worauf eine Kampfphase folgt. 
Die Steuerung ist bei der Atari- 
ST-Version sehr gut gelungen, 
da neben Tastatursteuerung 
auch mit Maus über iconsteue- 
rung gespielt werden kann. 


Glücklicherweise hat sich 
PSS-SOFTWARE die Mühe ge- 
macht, eine echte deutsche 
Version hinzuzaubern, wozu 
neben der Übersetzung des 
Handbuches auch eine Umset- 
zung der On-Screen-Kommen- 
tare gehört (lobenswert). Kom- 


Aber auch sonst macht das 
Spiel einen durchaus passa- 
blen Eindruck, bedingt durch 
nützliche Optionen (intelligen- 
ter Computergegner, versteck- 
ter oder offener Bewegungsab- 
lauf des Gegners etc.). Ein we- 
nig überrascht war ich über die 


Grafik von FIREZONE, die weit 
über dem Standard dieses 
Genres liegt. Die einzelnen Ein- 
heiten sind gut erkennbar. 

Ebenso verhält es sich auch mit 
der Grafik der Szenarien, die 
sehr farbenfroh gezeichnet 
wurden. Wem das alles nicht 
reicht, kann sich mit einem mit- 
gelieferten Construction Kit 
seine eigenen Szenarien zu- 
sammenbasteln. 

Dieses zeichnet sich durch ei- 
ne komfortable Handhabung 
aus, wodurch kaum Probleme 
beim Erstellen auftreten dürf- 
ten. 


Kurzum: Mit FIREZONE hat 
PSS-Software wohl den rech- 
ten Einstieg ins neue Jahr ge- 
funden. Von der technischen 
Seite und vom eigentlichen 
Spielablauf her gibt es kaum et- 
was zu kritisieren. Bedenkt man 
nun, daß das Spiel komplett in 
Deutsch gehalten ist, sollte 
man ruhig einmal reinschauen. 

Torsten Blum 
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weil zu englisch! 


Programm: A Question 
Sport, System: Atari ST (ange- 
schaut), Spectrum, Preis: ST ca, 
60 Mark und Speccy etwa 28 
Mark (Kass.), Hersteller: Elite 
Systems, Waisall, England, Mu- 
ster von: Elite, England. 


E ine äußerst beliebte briti- 
sche TV-Serie nahm ELITE 
als Vorbild für ein Sport-Quiz, 
das, um es gleich vorwegzu- 
nehmen, viel zu englisch ist. Es 
heißt A QUESTION OF SPORT 
und liefert ST-mäßig grafisch 
einige Leckerbissen. Denn: Die 
Kandidaten, die man sich für 
sein Team auswählen kann, 
sind herrlich subtile digitali- 
sierte Paßfotos. Klasse ge- 
macht. Nun kurz zum Inhalt und 
zu den Fragen: 

Der Kommentator der „Sen- 
dung“ Dave Coleman, begrüßt 
uns zu diesem in Englisch ge- 
haltenen Quiz, stellt die Team- 
Captains vor (für jeden Spieler 
einen), zur linken Crieket-Star 
lan Botham und zur rechten 
Bill Beaumont (ein mir unbe- 
kannter Bartträger). Nun be- 
stimmen wir unser Spezial-The- 
ma (Tennis ist immer gut!), su- 
chen uns zwei Team-Kollegen 
aus, und das Quiz kann begin- 
nen! 

Die Fragerei ist in sechs ver- 
schiedene Runden unterteilt; 
die Fragen selbst laufen als 
Strip über den Screen, wäh- 
rend man die Antworten (immer 
vier vorgegeben) per Stick an- 
wählen kann. Es herrscht ein 


Zeit-Limit; also zudem auch 
noch schnell reagieren. 

Die Fragen zu den Themen 
Cricket, Rugby, englischer Fuß- 
ball oder Commonwealth- 



Player orte choase 
team members. 


Das Sportquiz auf dem ST 


Spiele sind derart unbeant- 
wortbar, daß aus dem Quiz ein 
echtes „Ratespiel“ wird. So will 
ich mich hier nicht länger auf- 
halten und nur noch den 
Wunsch äußern, daß das gute 
Konzept und die sicherlich ho- 
he Fragenqualität (nehnrT ich 
mal an!) mal „ins Deutsche“ 
übertragen wird (Trivial Pursuit 
hat’s ja schon vorgemacht). 
ELITE könnte dann auch in un- 
seren Landen mit A QUESTION 
OF SPORT einen Erfolg landen. 
Interessenten gäb’s wirklich en 

masse! Manfred Kleimann 
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Programm: F-1 9 Stealth Figh- 
ter, System: IBM & Kompatible, 
Preis: ca. 1 30 Mark, Hersteller: 
Microprose, USA, Muster von: 
Barrington Harvey, England. 

D er F-1 9 Stealth Fighter -ein 
Traum vieler Militärs der 
U.S. Airforce scheint endlich in 
Erfüllung zu gehen. Für nahezu 
alle Radaraugen unsichtbar, 
kann dieser Wundervogel der 
Amerikaner agieren, Stealth- 
Technik macht’s möglich. Auf- 
grund seiner besonderen Fä- 
higkeiten avanciert der neue F- 
19 Stealth Fighter zu einer 
schlagkräftigen Kampfmaschi- 
ne, der seinen Gegnern kaum 
eine Chance läßt, da er plötzlich 
„aus heiterem Himmel“ auf- 
taucht. ...{und dann ist es schon 
zu spät). 


chen Dokumentationen (wenn 
auch in Englisch gehalten) ist 
MICROPROSE ja mittlerweile 
bekannt. Beim Wühlen in der 
Verpackung stößt man neben 
einiger Werbung auch auf vier 
Landkarten und die schon von 
anderen Spielen her beliebte 
Tastaturschablone, auf der sich 
schnell die jeweiligen Tasten- 
belegungen ablesen lassen. 
F-1 9 STEALTH FIGHTER unter- 
stützt alle gängigen Grafikkar- 
ten, als da wären: VGA/MCGA 
(256 Farben), EGA (16 Farben), 
Tandy 1000 (16 Farben), CGA 
(4 Farben) und Hercules Mono- 
chrome (2 Farben). Ebenso 
wird die neue Soundkarte an- 
gesprochen. Die Joystickop- 
tion erscheint da schon als fast 
selbstverständlich. Ein kleiner 
Rat noch vor dem ersten Spiel- 


chen: Man sollte sichergehen, 
daß der amerikanische Zei- 
chensatz eingestellt ist, anson- 
sten könnten sich Probleme mit 
der Steuerung ergeben! 

In einem ersten Auswahlmenü 
kann nun die Grafikkarte fest- 
gelegt und der Joystick (falls 
vorhanden) einjustiert werden. 
Kurze Zeit später erscheint 
auch schon das Titelbild auf 
dem Screen,das mit einem net- 
ten Digisound unterlegt ist, wo- 
bei die Qualität natürlich von 
System zu System schwankt. 
Wenn man sich an diesem er- 
sten grafischen Häppchen 
sattgesehen hat, gilt es nur 
noch, den Sicherheitstest ohne 
Schaden zu passieren. In die- 
sem soll ein Flugzeug aus 20 in 
der Anleitung abgebildeten er- 
kannt werden. Im Vergleich zu 
früheren Checks dieser Art 
können die konturierten Flug- 
zeuge endlich einigermaßen 
auseinandergehalten werden, 
wodurch kaum Fehlentschei- 
dungen entstehen sollten. 

Ist auch diese Hürde genom- 
men, leuchtet eine Liste von 
zehn Piloten samt ihren geflo- 
genen Missionen und ihrem 
derzeitigen Status (aktiv, Rent- 
ner odertot) auf. Hier kann man 
nun seinen eigenen Namen 
statt eines dervielen Veteranen 
verewigen und in den aktiven 
Flugdienst übertreten, um dort 
Ruhm zu erlangen, Im Anschluß 
daran braucht der Spieler bloß 
noch seine Mission auszuwäh- 
len: 

F-1 9 STEALTH FIGHTER bein- 
haltet insgesamt vier „Konflikt- 
regionen“, nämlich Libyen, den 
Persischen Golf, Zentraleuropa 



yc .v 


Es gibt viel zu tun t 


Also, Grund genug für den 
amerikanischen Hersteller 
MICROPROSE sich dieses 
Themas anzu nehmen: Projeci 
Stealth Fighter auf dem C-64 
ward geboren. 

Mit F-1 9 STEALTH FIGHTER 

kommen nun auch die PC- 
Freunde in den Genuß eines, 
soviel darf jetzt schon verraten 
werden, hervorragenden Flug- 
simulators, der wirklich einiges 
zu bieten hat Allein, wenn man 
das Programmpaket zum er- 
sten Mal in den Händen hält, 
läßt sich anhand der „Schwere“ 
erahnen, daß im Inneren ein Si- 
mulator der etwas komplexeren 
Klasse vor sich hinschlummert. 
Die drei Programmdisketten 
fallen da wohl nicht so sehr ins 
„Gewicht“ im Gegensatz zu der 
knapp 200 Seiten starken An- 
leitung, in der die ganze „Pro- 
blematik“ wirklich gut aufberei- 
tet wird. Aber für seine vorbildii- 





paeken wir’s an! (Fotos: PC-Version) 


und Nordskandinavien. Dane- 
ben besteht die Wahl bei der Art 
des Konfliktes (Kalter Krieg, 
konventioneller Krieg etc.). Ais 
Letztes heißt es nur noch, sich 
seine genaue Mission auszu- 
suchen, wobei die Palette zu 
Beginn neben Trainingsflügen 
auch Luft- Luft- Gefechte und 
Angriffe auf Bodenziele umfaßt. 
Später kommen noch zahlrei- 
che Spezialaufträge hinzu, die 
die ganze Chose erst so recht 
interessant werden lassen. Au- 
ßerdem können die Fähigkei- 
ten der Gegner festgelegt wer- 
den sowie die Weise, in der die 
Landung vollführt werden muß. 
Besonders Anfängern würde 
ich dazu raten, auf die „No 
Crashes“-Option zu verzichten, 
sondern sich an den „Easy- 
Landings“ zu versuchen Sonst 
gewöhnt man sich nämlich 
gleich zu Beginn einen fal- 
schen „LandestiP an, derspäler 
sehr schwer zu korrigieren ist 
(mir ging es jedenfalls so). 

Die nächste Station auf dem 
Weg in den Jet ist das Bespre- 
chungszimmer, in dem man 
sich die nötigen Informationen 
über die bevorstehende Mis- 
sion beschaffen kann. Außer 
auf die eigentlichen Ziele sollte 
auch ein Augenmerk auf feind- 
liche Radar- bzw. Raketenstel- 
lungen gerichtet werden, stel- 
len sie doch später die größte 
Bedrohung dar. In der „Waffen- 
kammer" findet sich schließlich 
das Feinste vom Feinsten, mit 
dem man die vier Bomben- 
schächte seines Flugzeuges 
bestücken kann. Dennoch soll- 
te man während derersten Mis- 
sionen die vom Computer vor- 
eingestellte Bewaffnung beibe- 
halten. Schließlich erweist sie 
sich in fast allen Fällen als gold- 
richtig. 

Einige Ladesekunden später 
sitzt der Spieler endlich im 
Cockpit seines Stealth Figh- 
ters. Nach einem kleinen Sy- 
stemcheck heulen die Trieb- 
werke auf, wenige Sekunden 
danach wird schon das Fahr- 
werk eingefahren, die Mission 
hat begonnen... 

Während der ersten Trainigs- 
mission sollte man sich logi- 
scherweise mit den Flugeigen- 
schaften seines Gefährtes ver- 
traut machen, wozu sich eine 
„sichere“ Höhe von etwa 5000 
Fuß am besten eignet. Loo- 
pings, Luftrollen, Scherenma- 
növer - all dies will erst einmal 
gelernt sein. Sie werden aber 
bald feststellen, daß die Steu- 
erung und die Flugbewegun- 
gen des Jets sehr realistisch 
umgesetzt wurden. Danach 
sollten Sie sich mit den zahlrei- 
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chen Systemen an Bord ver- 
traut machen, die einem wirkli- 
chen Stealth Fighter in nichts 
nachstehen. Das Head-up Dis- 
play sowie die anderen Instru- 
mente dürften nach kurzer Ge- 
wöhnungszeit leicht zu verste- 
hen sein, was in Streßsituatio- 
nen wirklich vonnöten ist. Als 
sehr interessant erweisen sich 
auch die verschiedenen 
„Views“ die ja schon von ande- 
ren Flugsimulatoren her be- 
kannt sein dürften. Gerade der 
Blick von hinten auf den Jet bie- 
tet gute „Trainigsmöglichkei- 
ten“ 

Zu guter Letzt muß man nur 
noch seine Maschine heil auf 
der Piste aufsetzen, was beson- 
derer Übung bedarf. Eine 
brauchbare Hilfe bietet hierdas 
Instrumenten - Lande - System, 
mit dem sich kaum noch Pro- 
bleme auftun sollten, aber ge- 
rade in der Anfangsphase er- 
weist sich die Piste dennoch als 
äußerst klein und kurz. 

Eine detailierte Auflistung der 
Möglichkeiten von F-19 
STEALTH FIGHTER erscheint 
mir wenig sinnvoll, denn wie 
heißt es so schön: Das würde 
den Rahmen dieses Berichtes 
sprengen. Nur soviei: MiCRO- 


PROSE hat sich alle Mühe ge- 
geben, den „Compu-Stealth 
Fighter“ so realistisch wie mög- 
lich zu gestalten. Und dieses ist 
vollauf gelungen. 

Das „Mehrklassensystem“ wel- 
ches sich mittlerweile unter den 
PC-Freaks in Bezug auf die 
Grafik entwickelt hat, kommt 
auch bei diesem Spiel wieder 
voll zum Tragen. Glücklich, wer 
eine EGA- oder gar eine VGA- 
Grafikkarte sein Eigen nennen 
darf und zudem noch Besitzer 
eines 386er-Systems ist. Denn 
in diesen Fällen macht das Flie- 
gen wirklich Spaß. Zum einen 
erweist sich die Grafik als na- 
hezu ruckelfrei und vor allem 
schnell. Ein weiterer Pluspunkt 
ergibt sich aus der hohen De- 
tailgenauigkeit, mit der die 
Landschaften dargestellt wer- 
den. Ölraffinerien, Tanker, 
Brücken, Städte, Dörfer, Wol- 
kenschichten. ..die Vielfältig- 
keit ist einfach unglaublich, wie 
man bei „Sonntagsflügen“ er- 
kennen wird. All dies wird durch 
exzellente Grafiken während 
des Spieles versüßt, wie z.B, 
durch den „Abspann“ nach ei- 
ner geflogenen Mission. 

Der „einfache“ PC-User, der es 
vielleicht gerade zu einer CGA- 


Karte gebracht hat, sieht dage- 
gen echt alt aus. Die Geschwin- 
digkeit läßt sich zwar dadurch 
einigermaßen aufrechterhal- 
ten, indem der „Detail-Level“ 
heruntergeschraubt wird, aber 
auch dann muß man deftige 
Einbußen in Kauf nehmen, ganz 
zu schweigen von der fehlen- 
den Farbenvielfalt. Mit der Her- 
cules-Karte wagt man schon 
gar nicht mehr zu spielen... 
Kurzum: Bei entsprechender 
Konfiguration zeigt sich F-19 
STEALTH FIGHTER grafisch nur 
von seiner besten Seite. Es gibt 
kaum etwas zu kritisieren. An- 
dererseits muß man einfach 
feststellen, daß ein „stinknor- 
maler“ PC für anspruchsvolle 
Simulationen wie diese keines- 
falls geeignet ist Mit der Steu- 
erung verhält es sich ähnlich: 
Joystick - fop, Tastatur - fiop. 
Obwohl man über die Story ge- 
teilter Meinung sein kann (ge- 
rade zu dieser Zeit), bringt das 
Fliegen mit dem Stealth Fighter 
sehr viel Spaß. Aufgrund der 
vielen Feinheiten, knochenhar- 
ter Sondermissionen und äu- 
ßerst starken Gegnern, bleibt 
die Motivation entsprechend 
lange hoch. Die Umsetzung 
vom Original hätte besser nicht 


sein können, da steckt wirklich 
Arbeit dahinter. Neben diesen 
spielerischen Elementen 
schimmern aber bei F-19 
STEALTH FIGHTER, wie schon 
gesagt, die technischen Fein- 
heiten stark durch. Eine bären- 
starke Grafik (schnell & detail- 
reich zugleich), guter Sound 
und eine realistische Steuer- 
ung - Schlagworte, die das 
Herz eines jeden Flugsimula- 
torfreaks höher schlagen las- 
sen. 

MICROPROSE hat mit seinem 
F-19 STEALTH FIGHTER ein 
wahrhaft professionelles Pro- 
gramm zu bieten. In den vollen 
Genuß dieser Qualitäten dürf- 
ten aber nur die „wenigsten“ 
kommen, denn die breite PC- 
Masse hat da leider das Nach- 
sehen; auch, was den relativ 
hohen Preis anbelangt! Die Be- 
wertung orientiert sich trotz al- 
lem an der „High-Class“-Ver- 
sion“ Torsten Bf um 
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„Rock around the Clock“ auf dem Amiga 




Programm: Rock Challenge, 
System: Amiga, Preis: Ca. 60 
Mark, Hersteller: Ready- Soft, 


Kanada, Muster von: \36 


N achdem im vergangenen 
Jahr doch einige Quiz- und 
Rate-Games für die verschie- 
denen Systeme erschienen 
sind, gibt’s von READY-SOFT 
aus Kanada nun für den Amiga 
ein Quiz rund um die Rockmu- 
sik. ROCK CHALLENGE bietet 
vier Spielern die Möglichkeit, 
ihr Wissen rund um die Musik- 
scene von den 50ern bis zur 
Gegenwart unter Beweis zu 
stellen. 

Nach dem Einträgen der Spie- 
lernamen erscheint der Quiz- 
bildschirm, kategorisch un- 
terteilt in fünf Sachgebiete: 


„Awards“, „Albums“, „People“, 
„Songs“ und „Dates“. Jedem 
Wissensbereich wurden von 
READY-SOFT vier Schwierig- 
keitsgrade zugeordnet. Gewin- 
nen kann man in den unter- 
schiedlichen Fragekästchen 
zwischen 100 und 300 Punk- 
ten, hinzu kommt unter der Ka- 
thegorie „Wild“ eine Art Überra- 
schungsfrage. Hier wird je nach 
Sachgebiet per Zufallsgenera- 
tor festgelegt, wie schwierig die 
Frage sein wird. 

Jeder Spieler wählt nun der 
Reihenfolge nach ein Frage- 
kästchen aus. Vier Antwort- 
mögliichkeiten stehen zur Ver- 
fügung, die richtige wird nach 
Multipie-Choice-Manier ange- 
klickt. Die Punktzahl für eine 


richtige Antwort richtet sich 
nach dem Schwierigkeitsgrad 
der Frage. Eine Frage, die falsch 
beantwortet wurde, steht im 
weiteren Spielverlauf noch ein- 
mal zur Verfügung, ist jedoch 
nur noch mit der halben Punkt- 
zahl dotiert Mit „Pass“ kann 
man eine „unangenehme" Fra- 
ge aus dem Bildschirm ver- 
schwinden lassen. Die erste 
Fragerunde findet ihr Ende, 
wenn mindestens 15 der 20 
Fragen beantwortet wurden. 
Dreimal noch erscheinen 20 
neue Fragen, nach der vierten 
Runde gibt's einen Bonuslevel 
mit Zeitlimit. Jeder Spieler hat 
für seine Antwort genau 1 5 Se- 
kunden Zeit, erhält bei richtiger 
Lösung allerdings dann auch 
die doppelte Punktzahl. Der 


Sieger kann sich ab einem be- 
stimmten Punktestand in die 
vorhandene High-Score-Liste 
eintragen. 

Mir persönlich hat ROCK 
CHALLENGE sehr gut gefallen, 
zumal so manche Frage ganz 
schön knifflig war. So richtig 
Spaß macht das Game natür- 
lich erst mit mehreren Mitspie- 
lern, als Wissenstest könnte 
man es aber auch -zumindest 
einmal- solo anwenden. Rock 
it! 

Uwe Winkelkötter 
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Lange kann es ja nun nicht mehr dauern, bis uns die 
endgültige Version von F.O.F.T. (Federation of Free 
Traders) erreicht, immerhin, was sich aus der Demo- 
Disk ersehen (und erspielen) läßt, ist schon eine gan- 
ze Menge. Der erste Eindruck, der sich mir beim Spie- 
len aufdrängte,war,daß die Anleitung stark verbesse- 
rungsbedürftig ist. Vielleicht macht man’s ja bei der 
deutschen Übersetzung besser. Die englische Anlei- 
tung, obwohl sehr umfangreich, sagt nur sehr wenig 
darüber aus, wie man etwas genau macht. Nach wie- 
derholtem Durchlesen und Ausprobieren gelang es 
zumindest, einiges von den Features zu sehen, die 
F.O.F.T, dem User bietet. 


A ller Anfang ist schwer. Das 
kann wohl auch für die Be- 
dienungvon F.O.F.T. gelten. Das 
Strategiespiel kann seine An- 
lehnung an den Evergreen Elite 
wohl nicht verleugnen. Die 
Steuerung des Raumschiffes 
und viele Features ähneln dem 
„Vorbild" sehr, allerdings wurde 
einiges auch noch hinzugefügt, 
z.B. ein vom Spieler zu pro- 
grammierender Bordcomputer. 
Die üblichen Möglichkeiten, 
wie Handeln, die Missions aus 
dem Hauptquartier, alles, was 
man von einem derartigen Ga- 
me erwartet, ist auch vorhan- 
den. Daß man im Rang aufstei- 
gen kann, je nachdem, wie er- 
folgreich man bei den Missio- 
nen war, gehört ebenso dazu, 
wie ein in der Anleitung ange- 
deuteter spannender End- 
kampf um den Posten des Ad- 
mirals, den höchsten Rang,den 
man bei F.O.F.T, erreichen kann. 

Admiral kann nämlich immer 
nur einer sein, und alle Anwär- 
ter, die dem derzeitigen Admiral 
bisher seine Alleinherrschaft 
streitig machten, sind auf my- 
steriöse Weise verschwunden. 
Bevor Sie sich mit diesem Pro- 
blem auseinandersetzen müs- 
sen, haben Sie abererstmal ge- 
nug mit den Aufträgen aus dem 
Hauptquartier zu tun. Beginnen 
Sie also als Kadett, indem Sie 
sich in den Bordcomputer ein- 
logen, das Kommunikationssy- 
stem anwählen (net) und Ihre 
Post lesen. Danach steilen Sie 
eine Verbindung zum Haupt- 
quartier her und nehmen die 
erste Mission entgegen. Man 
wird noch nicht allzuviel von Ih- 
nen verlangen. Vielleicht sollen 
Sie einen Konvoi von A nach B 
begleiten oder ein bestimmtes 
Sternensystem aufsuchen, um 
eine Nachricht zu überbringen. 

Glücklicherweise kriegen Sie 
150 Geldeinheiten geschenkt, 
mit denen Sie sich ein paar Wa- 
ren kaufen können. Könnte ja 
sein, das man das Zeugsda ge- 
brauchen kann, wo Sie gerade 
hinfliegen müssen. Auf diese 
Weise kommen Sie zu Geld und 
Gut, wobei besonders auch die 
Schiffsausrüstung dringliche 
Anschaffungen erfordert. Sie 


sind schließlich nur mit einem 
lächerlichen Schild ausgestat- 
tet, der nach ein paar Schuß 
aus einem noch nicht mal be- 


sonders guten Laser sofort zu- 
sammenbrechen wird. 

Natürlich erhalten Sie mit Ihrer 
Mission auch die Koordinaten 
des Sonnensystems, in das Sie 
fliegen sollen. Schnell in den 
Navigationscompuer geschaut, 
und den Kurs festgemacht. Das 
ist übrigens auch so eine Sa- 
che, wo ich mich über die Anlei- 
tung schlicht und einfach geär- 
gert habe. O.k., nach ein biß- 
chen Probieren kommt man 
auch drauf, wie das genau zu 
bewerkstelligen ist. Es wäre für 
den Spieler aber weniger ner- 
vig, wenn er sich nicht mit sol- 
chen banalen Dingen rumär- 
gern müßte, sondern seine Zeit 
mit wichtigeren Dingen, näm- 
lich dem Spielen des Spiels 


verbringen könnte. Da kommt 
schließlich noch genug auf ihn 
zu. 

Zum guten Schluß schwingen 
wir die Flügel und entfleuchen 
der Raumstation in den Orbit 
des Planeten hinein. Jetzt muß 
der Speed hochgesetzt wer- 
den, der Kurs liegt an, und mit 
einem Hypersprung geht’s ans 
Ziel der Reise. Wer etwas zö- 
gert, gleich fortzufliegen, der 
kann sich sicherlich bald an ei- 
nem kleinen Raumgefecht di- 
rekt vor der Haustür erfreuen. 

Neben dem programmierbaren 
Bordcomputer bietet F.O.F.T, ei- 
ne etwas langwierigere Se- 
quenz der „Kursfindung" als 
Elite. Dafür gibt’s aber auch 20 
Sounds zur Auswahl, damit 
dem frischgebackenen Kadet- 
ten die Zeit im Raum etwas 
kurzweiliger wird. 

Leider ist die Demo-Version 
noch etwas empfindlich für 
Falscheingaben gewesen. Eine 
Reihe von Bömbehen lächelten 
uns auf dem ST-Bildschirm an. 
Einen genaueren Vergleich 
zwischen F.O.F.T und Elite wer- 
den Sie abervon uns selbstver- 
ständlich noch bekommen, 
wenn die endgültige F.O.F.T. - 
Version vorliegt. Das, was man 
bisher sah, läßt sich eigentlich 
schon ganz gut an. Bleibt zu 
wünschen übrig, daß man die 
nötigen Verbesserungen {auch 
in der Anleitung!) vornimmt. 
Dann hat F.O.FT, auch einen 
guten Start! 

MARTINA STRACK 


Im Blickpunkt 




men Welten 
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V 


Händlern 



In den Tiefen des Weltraums geht’s „zur Sache" (ST). 
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Erst gurten - dann fliegen! 



Machen Sie sich bereit für den Flug 
Ihres Lebens. Mit einer der aufregend- 
sten Flugsimulationen mit der Falcon 
F- 16. 

So realistisch, daß dieses Programm 
von der amerikanischen Luftwaffe sogar 


bei der Ausbildung von Piloten ver- 
wendet wird. Falcon F-16 - einfach 
unglaublich. 

Cockpits stehen zur Auswahl für 
Atari ST, Amiga und PC-Kompatibie 
(CGA + EGA). 



Informationen? Coupon ausfüflen und abschicken 


Name: . 
Straße: 
PLZ:_ 


Ort: 


An: AriolaSoft GmbH, Hauptstr. 70, 4835 Riethnrg 2 
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Das Programm 







Programm: Hollywood Poker 
Pro, System: C-64, Amiga (aus- 
g ezog e n ) , Ata r i ST, Preis : C a. 3 0 
bis 60 Mark (je nach Datenträ- 
ger und System), Hersteller: 
Reline Software, Muster von: 
[421. 



Das ist die Komplettfösung! 



für Spanner & Trieblinge 


L ang wurden sie angekün- 
_ ,digt, nun endlich sind sie un- 
seren (und ihren!) Augen aus- 
geliefert, die vier Nackedeis der 
„professiona!*'-Version des vor 
einiger Zeit erschienen Zok- 
kerspiel chens Hollywood Po- 
ker (ASM berichtete in 01/87). 
Ja, das Softwarehaus RELINE 
aus Hannover hat sein Verspre- 
chen gehalten und den „Nah- 
kam pf“ mit den weiblichen Rei- 
zen -wenn auch nur um eine 
Zusatzfunktion- erweitert Ge- 
rade dieses neue Merkmal, 
welches dann auch für das 
„PRO“ im Titel verantwortlich zu 
sein scheint, wird die Verkaufs- 
zahlen von HOLLYWOOD PO- 
KER PRO sehr positiv beein- 
flussen: Nachdem man näm- 
lich mit oderohne Pokerface ei- 
nem der vier süßen digitalisier- 
ten Mäuschen (Birgit, Ines, 
Frances und Myriam) seine 
nicht sehr zahlreichen Hüllen 
abgeluchst hat, kann man sich 
nicht nur der bloßen Nacktheit 
erfreuen, nein, fast schon hätte 
ich gesagt, man könne diese 
dann auch noch anwenden. 
Doch mit erhobenem Zeigefin- 
ger weise ich darauf hin, daß 
das eben doch noch nicht mög- 
lich ist. 

Möglich ist hiervielmehr ein fre- 
cher Augenschmaus für schier 
total Ausgehungerte, denn mit 


mit Hilfe des Cursors kann man 
sich eine interessante Körper- 
partie des Mädels auswählen, 
um selbige dann über eine 
Zoom-Funktion (Mausklick!) zu 
vergrößern und so dem Auge 
scheinbar etwas näher zu brin- 
gen. Ach, ist das schööön! 

Ja, ansonsten läßt sich zu dem 
wagemutigen Zeitvertreib ei- 
gentlich nicht mehr viel anmer- 
ken. Wer den allgemeinen Re- 
geln der Pokerkunst mächtig 
ist, wird hier keine großen Mü- 
hen haben, die Mädels nach- 
einander auf die Schnelle zu 
entblättern. Frances beispiels- 
weise war schon nach sieben 
Minuten geliefert! Wer am 
höchsten blufft, hat wie immer 
die „besten Karten“ Geliefert 
wird HOLLYWOOD POKER 
PRO für den Amiga auf zwei 
Disketten. Etwas störend für 
den Spielfluß wirkt die Nachla- 
derei des Amiga und das oft- 
mals notwendige Wechseln der 
beiden Disketten, Ohren- 
schmausig dagegen ist der ge- 
lungene Sound von Chris Hüls- 
beck. Die Handhabung ist rela- 
tiv easy, da alles mit Cursor und 
Maus gesteuert werden muß. 
Man kann setzen, passen, er- 
höhen, und, falls wirklich erfor- 
derlich, aus der Runde ausstei- 
gen. Tauschen kann man hier 
stufenlos zwischen keiner oder 


allen fünf Karten. Ein Balken 
unterhalb der Spielkarten gibt 
In englischsprachiger Form die 
Reaktionen der Gespielinnen 
wieder, auch vermittelt dieser 
die lüsternen Angebote der rei- 
zenden Schönen. Ein Beispiel: 
,,l offer my shirt“. Der grafische 
Gesichtspunkt fällt eigentlich 
ziemlich flach, da man digitali- 
sierte Fotos eben nicht bewer- 
ten kann. Je nach Färb- und 
Grafikauflösung wirken die Pic- 
tures eh mehr oder weniger re- 
al. Echte Grafik gibt’s nur im ei- 
gentlichen Pokerspiel, und 
Karten auf den Screen zu be- 
kommen, dürfte wohl keine gro- 
ßen Schwierigkeiten bereiten. 
Ich meine, wer den Vorgänger 
besitzt und Spaß am „Zocken“ 
hat, der kann auf die „professio- 
nelle“ Version wahrlich verzich- 
ten, wer es allerdings ander- 
weitig „nötig“ haben sollte, der 
kaufe sich für das Geld besser 
ein sogenanntes „Po- und Bu- 
senheft“ und eventuell noch ’ne 
kleine Lupe. 

mats i 
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Programm: Amiga Roulett, Sy- 
stem: Amiga, Preis: Ca. 70 
Mark, Hersteller: Software 
2000, Plön, Muster von: GT1- 
Software, Oberursel. 

W er hat nicht schon mal die 
Lust verspürt, sein per- 
sönliches Roulett-System in 
der Realität auszuprobieren? 
Sicherlich schon einige, doch 
wagen es die meisten nicht, die 
Theorie mal in die Praxis umzu- 
setzen. Man muß immerhin 
schon „ein paar Mark“ in die 
heiligen Hallen der Casinos 
mitbringen und dort „einflie- 
ßen“ lassen, um eine gute Ge- 
winnchance zu erhalten (wenn 
man mal unterstellt, daß man 
fünfstellige Summen mit nach 
Hause schleppen möchte). Für 
all diejenigen, die Ihr Geld lie- 
ber für andere Dinge ausgeben 
möchten, bietet das deutsche 
Haus SOFTWARE 2000 nun die 
Möglichkeit, zumindest auf 
dem Rechner mal einen oder 
mehrere Versuch(e) zu wagen 
(allerdings müssen hier etwa 
70 Mark auf AMIGA ROULETT 
gesetzt werden). 

Gehen wir gleich über zu die- 
sem Programm, das uns Monte 
Carlo oder Las Vegas ins Wohn- 
zimmer hoit: Nachdem der Ami- 
ga das Game geschluckt hat, 
wird zunächst die Anzahl der 
Mitspieler festgelegt. Bis zu vier 
Personen (oder Computergeg- 
ner) sind spielberechtigt. Aus 
einem „Buchstaben-Menü“ 
setzt man die entsprechenden 


Namen zusammen oder klickt, 
falls der Rechner mitwirken soll, 
mit der Maus auf „Computer“ 
Mit Klick auf „Fertig“ hat man 
das Prozedere beendet und 
kann das Spiel beginnen. Es 
erscheint ein Roulettisch vor 
uns mit dem dazugehörenden 
Glücksrad, wie ich es einmal 
bezeichnen möchte. Ich ver- 
zichte an dieser Stelle, auf die 
sicherlich bekannten Regeln 
des Spiels einzugehen, biete 
aber stattdessen ein Beispiel 
von fünf Spielzügen, um den 
Ablauf einmal zu verdeutlichen: 

1.) Mit 2000 Mark Startkapital 
setze ich 200 Mark auf Rot, 1 00 
Mark auf Pair und 1 00 Mark auf 
die Zahlenreihe von 2 bis 35. 
Los geht’s, das Rad dreht sich. 
Die Kugel fällt auf die 1 3 
(Schwarz, Ungerade). Geld 
futsch! 


2. ) ich setze nun nochmal auf 
die gleichen Felder - aber mit 
dem jeweils doppelten Einsatz. 
Es gewinnt die rote Zahl 21 . Ich 
erhalte 800 Mark (nur Rot ge- 
wann). 

3. ) Jetzt setze ich 500 Mark auf 
die Farbe Rot und 250 Mark auf 
Pair (- gerade). Es gewinnt die 
schwarze 4, und ich erhalte 500 
Mark für die gerade Zahl. 

4. ) Nun setze ich nochmals 550 
Mark auf Rot und die restlichen 
500 Mark auf Pair. Alles oder 
nichts! Die Kugel fällt auf die ro- 
te 3, so daß ich 1 100 Steine vom 
Tisch nehmen kann. 

5. ) Übermütig geworden, setze 
ich nun alles auf Schwarz. 
„Pech gehabt!“ dachte ich bei 
mir, als das kleine, verfluchte 
Ding genau dort landete, wo ich 
es nicht hinhaben wollte. 

So oder ähnlich kann und wird 


es dem Spieler, in der Realität 
wie am Computer-Tisch, erge- 
hen. Ich habe lediglich meinen 
ersten Versuch, schnell reich 
zu werden, nacherzählt. Bei vie- 
len(!) anderen Spielchen hatte 
ich sogar das Glück, mal das 
große Los zu ziehen! Sicherlich 
gerade dann ein amüsanter 
Zeitvertreib, wenn man drei 
„menschlische“ Mitspieler „zur 
Verfügung“ hat! 

Zusammenfassend muß ich sa- 
gen: 

Die Grafik ist nicht gerade be- 
rauschend, halt zweckdienlich. 
Man hat einen guten Überblick 
über das ganze Geschehen; 
das Programm ist logisch auf- 
gebaut, ich hatte keine Fehler 
entdecken können. Sound ist 
nicht vorhanden; muß ja auch 
nicht unbedingt sein. Aller- 
dings sind deutliche Ähnlich- 
keiten zum Casino Roulett von 
CDS zu erkennen. Jenes Pro- 
gramm lief ganz erfolgreich für 
den ST. Das vorliegende sieht 
stark nach einem Remake für 
den Amiga aus. Letztendlich 
aber wußte AMIGA ROULETT zu 
gefallen, ob es aber motiva- 
tionsmäßig auf Dauer anhält? 

U.W./M.K. 
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ren und schließlich zum Welt- 


Programm: Power Struggle - 
Classic Conflicts, System: IBM 
& Komapatible (getestet), Atari 
ST, Preis: ca. 66 Mark, Herstel- 
ler: PSS Software, Coventry, 
England, Muster von: Ariola- 
soft, Rietberg. 

I m Vergleich zu anderen Pro- 
dukten fällt POWER STRUGG- 
LE von PSS Software sicherlich 
in die Kategorie der einfache- 
ren, da nicht so komplexen 
Strategiespiele, Von daher 
kann man sich aber sicherlich 
kein Urteil über die Qualitäten 
dieses Spieles bilden. Für den 
Anfänger bietet POWER 
STRUGGLE nämlich einen gu- 
ten Einstieg in die Welt der Stra- 
tegiespiele. Vom Konzept her 
gleicht dieses Game ein wenig 
dem Boardgame-Ktassiker Ri- 
siko, obwohl PSS SOFTWARE 
einige zusätzliche Optionen 
implementiert hat. 

Bis zu zwei Spieler können in 
den Kampf zwischen West und 
Ost eingreifen. Zur Not über- 
nimmt auch der Computer den 
Part des Gegners. Die Vertei- 
lung der Länder erfolgt entwe- 
der nach dem konventionellen 
West-Ost-Schema oder dem 
Zufallsprinzip, Daneben exi- 
stiert aber auch eine größere 
Zahl neutraler Staaten. Bevor 
man nun gleich dem Sieg ent- 
gegenstrebt, sprich, die Welt er- 
obert, gilt es erst einmal, eine 
schlagkräftige Armee in seinen 
Ländern aufzustellen. Dazu 
muß der Spieler aber vorher die 
Industrieproduktion in den be- 
treffenden Staaten kräftig an- 
kurbeln, denn diese ist ent- 
scheidend für den Aufbau der 
Streitkräfte. Desweiteren sollte 
man auch politischen und mili- 
tärischen Druck auf die block- 
freien Länder ausüben, diese 
zu Satellitenstaaten umfunktio- 
nieren. Primäres Ziel ist es je- 
doch, die gegnerische „Farben“ 
auf der Weltkarte auszuradie- 


herrscher aufzusteigen. Eigene 
Staaten können vor einem An- 
griff auf fremdes Territorium in- 
dustriell und militärisch ge- 
stützt werden, indem Truppen 
oder „Teile“ der Industrie trans- 
feriert werden. 

Der besondere Clou bei PO- 
WER STRUGGLE ist aber, daß 
zwei Spieler gleichzeitig ge- 
geneinander agieren können, 
wodurch die Spannung wäh- 
rend des Spieles erheblich ge- 
steigert wird. Die Steuerung er- 
folgt hierbei über icons, so daß 
sich die beiden Konkurrenten 
nicht gegenseitig in die Quere 
kommen können. 

Die Grafik erwies sich als 
durchaus positiv, besonders 
die EGA-Version wußte zu 
überzeugen. Vielleicht ist die 
Weltkarte eine Nummer zu 
klein, die verschiedenen Icons 
ein wenig zu groß geraten, aber 
wen stört dies, wenn trotzdem 
alle Informationen gut rüber- 
kommen. 

Gerade bei derTwo-Player-Op- 
tion kommt bei „verbissenen“ 
Gegnern wahnsinnig viel Spiel- 
spaß auf, der auch länger an- 
hält. Dies soll natürlich nicht 
darüber hinwegtäuschen, daß 
POWER STRUGGLE nur relativ 
wenig Möglichkeiten bietet, 
was wiederum manch anderen 
Strategiespieler abschrecken 
wird. Dennoch, für den puren 
Anfänger oder „Fortschreiten- 
den“ können sich mit dem neu- 
en Produkt von PSS SOFTWA- 
RE spaßvolle Partien ergeben. 
Der Computer weiß da ein ge- 
höriges Wort mitzureden. An- 
schauen schadet in keinem 
Falle. Torsten Bf um 
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Flastipoint will für Sie immer eine kleine Nummer bleiben, nämlich die Nummer 1 

Nintendo 

Superneuheiten 

NEU Ghostn Gobiin 94,94 ☆ NEU Trojan 94,94 * 

NEU Top Gun 94,94 ☆ NEU Super Mario II 91,94 

Ein Muß für jeden Nintendo Player 

Goonies 11 91,94 ☆ Gradius 91,94 ☆ Castlevania 91,94 

Oldies 

Super Mario 54,94 ☆ Legend of Zelda 82,94 ☆ Ice Hockey 63,94 
Adventure of Link 82,94 ☆ R.C. Pro Am 67,94 ☆ Punch Out 82,94 

Specials 

Zielgerät Zapper 67,94 ☆ NES Joystick Advantage 103,94 
Gumshoe 73,94 ☆ Original NES Konsole ohne Spiel 199,94 

Superangebot 

Zielgerät Zapper /Gumshoe kompl 99,94* • solange der vorrai reicht 
Vorführkonsole aus Umtausch 179,94 

NES Advantage /Top Gun kompl. 179,94 

Vorführspiele aus Umtausch ab 34,94 


Aktuell und kompromißlos 

NEU RType 87,94 ☆ NEU Miracle Warnors 77,94 ☆ NEU Phantasy Star 109,94 

☆ NEU Monopoly 79,94 ☆ NEU Kensetden 74,94 ☆ NEU Shanghai 71,94 

☆ Wonderboy I! 74,94 ☆ Out Run 63,94 ☆ Thunder Blade 74,94 

Hardware 

SEGA Mastersystem incl. Hang on 259,94 

Superangebote 

Competition Pro 5000 SEGA/Thunder Blade kompl 109,94 

SEGA Mastersystem ohne Hang on 239,94 

Hinweis: Erfragen Sie telefonisch unsere täglichen Spiele- 
Neuzugänge z.B. erwarten wir von SEGA »Lord of the Sword«. 






den k(-} mal 




selbständig agieren. Lediglich, 

I wenn sie angegriffen werden, 
schlagen sie zurück. Taktik hat 
in solchen Schlachten leider 
herzlich wenig zu suchen. 

Über die grafischen Auswüch- 
se von WAR IN MIDDLE EARTH 
läßt sich streiten. Die erste 
Übersichtskarte ist da noch am 
besten geraten, wogegen der 
Battle Screen sich eher als gra- 
fischer Mißwuchs erweist- viel 
zu unübersichtlich und lang- 
sam. Dagegen würde ich die 
„Wanderkarte“ von der Grafik 
her zwar als schlicht, aber auch 
ausreichend bezeichnen, läßt 
sich doch alles Wichtige able- 
sen. 

Ansonsten trübt nur noch das 
Scrolling den Gesamteindruck. 
Die Steuerung konnte aber 
überzeugen. Aüe Funktionen 
lassen sich bequem mittels des 
Zeigers oder über Menüs errei- 
chen, so daß lästige Tastatur- 
spielchen entfallen. 

I Mein Eindruck von WAR IN 
MIDDLE EARTH war trotz der 


Programm: War in Middle 
Earth, System: Schneider C PC 
(getestet), Spectrum, 064, Ap- 
ple ü,Amiga, Atari ST, Preis : ca. 
32 Mark (Kass.) & etwa 47 
(Disc.) für die Öbitter, Herstel- 
ler: Melbourne House, Eng- 
land, Muster vom Virgin, Lon- 
don, England. 

M it einem neuem „Konzept“ 
versucht der englische 
Hersteller MELBOURNE HOU- 
SE zum drittenmal, das phanta- 
stische Werk von J.R.R. TOL- 
KfEN, die Trilogie DER HERR 
DER RINGE , aufzurollen. Die 
letzten beiden Anläufe erwie- 
sen sich ja bekanntlich als ein 
gehöriger Schuß in den Ofen. 
Mit WAR IN MIDDLE EARTH er- 
hält die Ring-Saga nun einen 
gänzlich strategischen An- 
strich. Anstatt in die Rolle eines 
der zahlreichen Helden zu 
schlüpfen, greift man in diesem 
Strategiespie! als „großer Ko- 
ordinator“ in den Kampf gegen 
Sauron ein, den Herrscher des 
Bösen. 

Der Spieler hat dabei die Kon- 
trolle über die Charaktere der 
„Gemeinschaft“, die sich zu Be- 
ginn bei Eirond in Rjvendell 
aufhäit, und die gesamten, ge- 
gen die schwarze Macht antre- 
tenden Einheiten. Die Spielflä- 
che umfaßt ganz Mittelerde 
samt aller, in der Trilogie vor- 
kommenden Truppen und Per- 
sonen, wodurch schon eine ge- 
wisse „Realitätsnähe'' entsteht. 
Das Ziel des Spieles besteht 

84 


nun darin, den Ring sicher zum 
Berg des Feuers zu bringen, um 
ihn dort zu vernichten. 

Trotz allem braucht man sich 
mit seiner Strategie nicht 
streng an das Vorbild zu halten, 
sondern kann unter einem von 
vielen Wegen wählenden Ring 
vor dem „Dark Lord“ Sauron zu 
retten. Wie heißt es so schön in 
der Anleitung: „Das Spiel 
gleicht in seiner Strategie ein 
wenig dem American Football, 
gilt es doch, mit den zahlrei- 
chen Einheiten den Weg für den 
Ringträger freizumachen, in- 
dem die feindlichen Kräfte zer- 
stört werden. Daneben kann 
man aber auch sein Giüek in ei- 
nem Alleingang mit dem Ring- 
träger versuchen, was sich aber 
als sehr risikoreich erweist.“ 

Das eigentliche Spiel unter- 
gliedert sich in drei verschiede- 
ne Ebenen. Als erstes wäre da 
eine grobe Übersichtskarte von 
Mittelerde, auf der die eigenen 
Einheiten mit Punkten ange- 
deutet werden. Natürlich las- 
sen sich dieser Karte aufgrund 
der Größe keinerlei Einzelhei- 
ten entnehmen. Um nun aber 
ins „Detail“ gehen zu können, 
kann der Spieler mittels eines 
Zeigersein Gebiet auf der Karte 
auswählen, worauf sich die 
„Generalstabskarte“ in eine 
„Wanderkarte“ verwandelt, die 
einiges mehr an Informationen 
zu bieten hat. 

Auf der „Wanderkarte“ finden 
sich neben örtlichen Begeben- 


heiten auch die einzelnen Ein- 
heiten bzw. Charaktere wieder. 
Über diese können nun genau- 
ere Informationen eingeholt 
werden (Energie, Mut, Stärke, 
Zielort etc.). Ebenso kann der 
Spieler seinen Untergebenen 
die nötigen Befehle erteilen, die 
sich aber nur auf Bewegungs- 
angaben beschränken (sonst 
nichts). Die Orientierung fällt 
wegen ständiger Koordinaten- 
angabe relativ leicht, im Laufe 
des Geschehens kommt es 
zwangsläufig zu Kampfhand- 
lungen, bei denen man selbst 
mit Hand anlegen muß. Es er- 
scheint dann nämlich eigens 
ein Battie Screen, auf dem wirk- 
lich alle (!) am Kampf beteilig- 
ten Personen erscheinen. Lo- 
gisch, daß das einige Probleme 
aufwirft. Das Kampfgeschehen 
paßt nämlich nicht komplettauf 
den Screen, wodurch alles ein 
wenig unübersichtlich wird. 

Umständlicherweise muß der 
Spieler auch jeden einzelnen 
Recken lenken, da diese nicht 


Fotos (2): C-64 
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ansprechenden technischen 

Merkmale gemischt Meines 
Erachtens verkommt das Spiel 
nämlich sehr zu einem monoto- 
nen Wirrwarr, denn außer 
Schlachten läuft sonst wenig. 


Auf die Dauer werden die 
Kämpfe, die meist keinerlei Be- 
deutung haben, langweilig, der 
mißratene Kampfmodus tut da 
sein übriges. Lediglich die 
Treue zum Original wußte zu 
überzeugen, aber das war’s 
schon. 




Preis/Leistung 


WAR IN MIDDLE EARTH - si- 
cher kein Schlag ins Wasser, 
aber bestechen wollte dieses 
Game einfach nicht. 

Torsten Blum 


denk;-) mal 


Programm: Global Comman- 
der, System: Amiga (getestet), 
Atari ST, Preis: Ca. 80 Mark, 
Hersteller: Datasoft, USA, Mu- 
ster von: Atlantis, Dunantstr. 53, 
5030 Hürth, Tel.: (02233) 
41081: 

M artech's Armageddon Man 

hat die Firma DATASOFT 

neu veröffentlicht. GLOBAL 
COMMANDER „tritt in die Fuß- 
stapfen von Balance of Power , 
dem älteren Erfolgsprogramm 
für den Amiga. 

In diesem aktuellen Programm 
geht es darum, als „Weltkoordi- 
nator“den allgemeinen Frieden 
zwischen 16 Machtblöcken im 
Jahr 2032 aut dieser Erde zu 
erhalten und die Not der Ent- 
wicklungsländer, die auch 
dann noch besteht, zu lindern. 
Dies istwahrlich kein einfaches 
Unterfangen, denn versuchen 
Sie mal, es allen recht zu ma- 
chen und keinen zu benachtei- 
ligen! 

Das Spiel beginnt damit, daß 
Sie von allen Mitgliedsländern 
des U.N.N. Council Communi- 
ques“ zum „Global Comman- 
der“ gewählt wurden, um als 
neutrale Schaltstelle ihren 
Dienst anzutreten. Vor sich auf 
dem Bildschirm sehen Sie die 
Weitkarte und eine Reihe von 
Instrumenten, mit denen Sie im 
Spielverlauf verschiedene Ak- 
tionen ausführen können. Die 
erste Meldung, die Sie erhalten, 
ist der Standort der U.N.N. For- 
ces (Friedenstruppen aller 
Länder). Sollte es später mal 
aus irgendeinem Grund Ärger 
geben, können Sie diese Trup- 
pen dann beliebig in einen Be- 
reich Ihrer Wahl abkommandie- 
ren. 

Bevor Säe jedoch tiefer in das 
Spiel einsteigen, empfiehlt es 
sich, die mitgelieferte Landkar- 
te zu öffnen, alle kleinen Papp- 
fähnchen auszuschneiden und 
für das Spiel zurechtzulegen. 
Dies ist nämlich später für eine 
bessere Übersicht unerläßlich. 
Nach unterschiedlichen Zeiten 
erhalten Sie auf dem Bild- 
schirm sogenannte „Mennos“, 
das heißt Berichte, Anfragen 
oder Mitteilungen, auf die Sie 
richtig reagieren müssen. Se- 
hen Sie sich also zuerst mal die 
einzelnen Statistiken und Gra- 
fiken an, die im Programm ein- 
gebaut sind. Hier können Sie 
zum Beispiel ablesen, wieviel 
Raketen ein Land unterhält, auf 
welchem technischen Level 
sich ein Staat befindet oderwie 
groß seine Rohstoffreserven 
sind. 

Diese Aussagen sind für Sie 
sehr wichtig, da Sie IhrHandeln 
streng daran orientieren soll- 
ten, um keinen Schiffbruch zu 
erleiden. Ein Beispiel: Die „Eu- 
ropean Unite“ erwartet von Ih- 
nen die Billigung einer Nah- 
rungsmittellieferung in be- 



stimmter Höhe aus einem Land 
der Dritten Welt. Da eventuell 
die „Black African Republic“ 
ohnehin schon am Hungertuch 
nagt, sagt Ihnen der Verstand, 
daß das Anliegen der europä- 
ischen Ländervöliig zu Unrecht 
an Sie herangetragen wird. Al- 
so können Sie dem Wunsch 
des Antragstellers nicht folgen 
und lassen diese Aktion auch 
nichtzu. Ebenso kann es sich in 
einem anderen Fall um Waffen 
handeln. Verlangt allerdings 
ein Land, das sich zu Recht von 
einem aggressiven Nachbarn 
bedroht fühlt, nach mehr Rü- 
stung, so sollten Sie ruhig zu- 
stimmen, obwohl Ihr Ziel ei- 
gentlich die Reduzierung aller 
Sprengköpfe weltweit sein soll- 
te. Dies läßt sich aber ohnehin 
nur schrittweise und nicht mit 


der Dinge, die da kommen, zu 
harren. Doch leider holt Sie die 
Realität schneller wieder ein, 
als es Ihnen lieb sein kann. Eine 
terroristische Vereinigung stif- 
tet an verschiedenen Stellen 
auf der Welt Unfrieden zwi- 
schen den Ländern und ver- 
sucht, diese gegeneinander 
aufzuhetzen. 

Nun ist es Ihre Aufgabe, diese 
Aktionen genau zu lokalisieren 
und -wenn Sie sichersind, den 
Aufenthaltsort der Terroristen 
ausgemacht zu haben - die 
„Anti-WOT Squad“ loszuschik- 
ken und eingreifen zu lassen. 
Leider kommt es vor, daß Sie 
ein Land zu Unrecht verdächti- 
gen, als Schlupfwinkel für die 
Terroristen herzuhatten. Dies 
hat dann zur Folge, daß Ihr An- 
sehen in diesem Land sinkt und 



der Brechstange verwirklichen. 
Behalten Sie also immerihrFin- 
gerspitzengefühl. 

Andere Meldungen, die auf 
dem Bildschirm erscheinen, er- 
klären Ihnen, daß sich zwei 
Staaten zum Beispiel auf kultu- 
rellem Gebiet nähergekommen 
sind und miteinander koope- 
rieren wollen. Aucffhier liegt es 
bei Ihnen, wie Sie diese Aktion 
bewerten. Sie haben die Mög- 
lichkeit, sich entweder neutral 
zu verhalten, das Vorhaben zu 
begrüßen oder zu unterstützen 
sowie Kritik zu üben oder zwi- 
schen beiden Ländern klären- 
de Gespräche zu vermitteln. 

Ist einmal eine freundschaftli- 
che Haltung zwischen zwei Na- 
tionen erkennbar geworden, so 
nehmen Sie eine der kleinen 
Flaggen und legen sie in ein 
vorher festzulegendes Feld un- 
ter der Hauptflagge der mitge- 
lieferten Weltkarte. Nun sehen 
Sie auf einen Blick, wie es zwi- 
schen den vielen Ländern un- 
tereinander bestellt ist. 
Natürlich wäre es schön, wenn 
Sie sich gemütlich in Ihren Ses- 
sel zurücklehnen könnten, um 


Sie eventuell bei den nächsten 
Wahlen mit einer Nein-Stimme 
rechnen müssen. 

Aufmerksam werden Sie auf il- 
legale Machenschaften und 
Terroristen auch durch speziel- 
le Satelliten, die Sie an beliebi- 
gen Plätzen der Welt stationie- 
ren können. Hierdurch erhalten 
Sie eventuell noch rechtzeitig 
Meldungen über kriminelle Ak- 
tivitäten. Sollte es dennoch zwi- 


schen irgendwelchen Macht- 
blöcken zum Krieg kommen, so 
können Sie über Ihre ebenfalls 
stationierten SDl-Satelliten 
eingreifen und die anliegen- 
den Raketen abschießen. Dies 
funktioniert aber nur, wenn das 
SDI-System an der kritischen 
Steile stationiert wurde. Anson- 
sten kann der Krieg nicht mehr 
verhindert werden. Insgesamt 
haben Sie sechs SDI’s und drei 

ff 

Uberwachungssatteliten. Pla- 
zieren Sie diese sorgfältig, und 
scheuen Sie sich nicht, sie 
auch mal je nach Gegebenheit 
umzusetzen. 

Es gibt also eine Vielzahl von 
Handlungsmöglichkeiten und 
Entwicklungen, auf die ich hier 
gar nicht im Einzelnen einge- 
hen kann Jedoch muß ich lo- 
bend anerkennen, daß sich die 
Programmierer viel Muhe ge- 
macht haben, ein glaubhaftes 
und sich logisch weiterentwik- 
kelndes Programm zu schrei- 
ben. Die Grafik ist übersichtiich 
und für Amiga-Verhältnisse et- 
wa durchschnittlich. Die Hand- 
habung des Programms ist lo- 
gisch aufgebaut und ohne grö- 
ßere Probleme zu begreifen. Al- 
le Kommandos werden überdie 
Maus eingegeben. Dei strategi- 
sche Aspekt ist meinei Ansicht 
nach besonders gut gelungen, 
denn vor allem bei längeren 
Spielen ist es eine tolle Heraus- 
forderung, als „Global Com- 
mander' 1 zu bestehen Einziger, 
aber gravierender Nachteil des 
Spiels ist es, daß die ansonsten 
gute Handhabung es nicht zu- 
läßt, den Spielstand an einer 
beliebigen Stelle auf eine Leer- 
diskette abzuspeichern. Dafür 
muß ich natürlich schon einen 
kleinen Punktabzug vorneh- 
men, wenn auch sonst GLOBAL 
COMMANDER ein herausra- 
gendes Spiei ist, das bestimmt 
viele Wochen unterhaltsames 
Spielen garantiert! 

Uwe Winkelkötter 
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! Was uns kürzlich in Form einer endgültigen Version auf den 
Strategiespiei, welches auf echten geschichtlichen Daten ba- 
Spielvergnügen bringt dieses Game -quasi nebenbei-’ne Men- 
an historischem Wissen rüber. Versoftet wurde hier nichts Geringeres als eine 
Epoche des Hundertjährigen Krieges zwischen England und Frankreich (1339 
bis 1453). Man möge mir den kleinen Seitensprung in die Vergangenheit verzei- 
hen, doch möchte ich die geschichtliche Grundlage des Spieles aus gegebenem 
Anlaß einmal kurz aufbereiten: 1339 beanspruchte der König von England als 
Verwandter eines in Frankreich lebenden Volkes den französischen Thron. Die 
englische Armee schipperte also gen Festland, um Frankreich im Handumdrehen 
einzunehmen. Man versprach sich von diesem Schachzug hauptsächlich wirt- 
schaftliche Vorteile. Die Uneinigkeit der französischen Kronvasallen kam den 
Engländern gerade recht, denn schnell fanden sie unter denen einige Bundesge- 
nossen, die es ermöglichten, daß Frankreichs Norden schnell bis an die Loire in 
englischer Hand war. Die Franzosen wachten erst auf, als die englischen Truppen 
vor Orleans lagen. Guter Rat ward teuer. Plötzlich erschien im Lager der französi- 
schen Armee wie von Gottes Gnaden gesandt ein Bauern mädel namens Johanna, 
überzeugt, die französische Armee zu befreien und den jungen Thronfolger Karl 
VII. nach Reims zur Krönung zu gefeiten. Diese Johanna machte 1 429 als „Jung- 
frau von Orleans“ oder „Jeanne d’Arc“ mit ihrem Befreiungszug gegen die Eng- 
länder Geschichte. Die Franzosen gewannen den „Hundertjährigen Krieg“, Jean- 
ne d’Arc jedoch wurde schon 1431 nach verlorener Schlacht der Prozeß gemacht. 
Sie starb (als Hexe) auf dem Scheiterhaufen... 



Programm: Jeanne d’Arc, Sy- 
stem: IBM und Kompatible 
(CGA/ EGA), Amiga (getestet), 
Atari ST, Preis: 59,95 DM (alle 
Systeme), Hersteller: Chip 
Software/ RainbowArts, Muster 


von: 



I ch habe mir also die Amiga- 
Vorversion über die Historie 
aus dem 15. Jahrhundert zu 
Gemüte geführt. Jeanne d’Arc 
( übrigens schon seit Anfang Fe- 
bruar für o.g. Systeme 
erhältlich) wird auf zwei Disket- 
ten geliefert, dennoch läßt sich 
unsere Version leider nicht vom 
einwandfreien Ladevorgang 
bei der Anwendung zweier 
Laufwerke überzeugen. Ich 
nehme sodann mit meinem 
Amiga-Standardlaufwerk Vor- 
lieb. Der erste Eindruck trübt al- 
lerdings meine Vorfreude ein 
wenig, denn die Ladezeiten 
sind äußerst langatmig und 
selbst für den Amiga eher unty- 
pisch. Unverständlicherweise 
scheint das Ladebild ein Relikt 
der engiischsprachigen Fas- 
sung zu sein, da selbiges noch 
mit „Joan of Are“ betitelt ist Da 
ich guter Hoffnung bin, gehe ich 
jedoch davon aus, daß dieser 
Schönheitsfehler für die end- 
gültige Fassung beseitigt wird, 
zumal das gesamte Programm 
ins Deutsche übersetzt wurde. 



mentiert die Geschehnisse An- 
fang des 1 5. Jahrhunderts sehr 
ausführlich mit Text, dessen In- 
halt sich genau an der histori- 
schen Chronik orientiert. Aku- 
stisch untermalt wird das Gan- 
ze von „amigasiertem“ Krumm- 
horn-Rock, der den User ein- 
mal mehr in die alte Zeit verset- 
zen soll. Während dieses Ab- 
laufs muß ich mit der zweiten 
Diskette nachladen. 

An den Vorspann knüpft sich 
dann - nach einem Weilchen - 
das eigentliche Spiel an, bei 
dem ich nun gefordert werde. 


Soweit zu den kleinen Unge- 
reimtheiten des Programms, 
die leider sofort nach dem La- 
den ins Auge fallen. 

Ansonsten ist JEANNE D'ARC 
von Seiten spielerischer und 
inhaltlicher Aspekte wirklich ei- 
ne gelungene Sache. Die Pro- 
duzenten CHIP SOFTWARE 
und RAINBOWARTS haben ei- 
nen ausführlichen Vorspann in 
chronologischer Reihenfolge 
dem eigentlichen Game voran- 
gestellt Mehrere Seiten einer 
auf ait gemachten Dokumenta- 
tion werden per Maustaste auf 
den Screen geholt. Die linke 
Seite zeigt jeweils ein sehr far- 
benfrohes und liebevoll ge- 
zeichnetes Bild, die rechte Sei- 
te der „ahlen Schwarte“ doku- 


- ■ 



Auf ihrem Weg zur Weihe belagert Jeanne d’Arc Reims. 
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denk(-)mal 


Eine Karte informiert mich über 
die politische Lage Frank- 
reichs. Jeder Landstrich von 
der Champagne bis zur Proven- 
ce ist mit der Maus anzuclicken. 
Ich erfahre auf diese Weise so 
einiges über die Belagerungs- 
zustände der einzelnen Städte, 
sowie über die Stärke und die 
Führung derdort liegenden Re- 
gimenter. Desweiteren sind in 
der Karte die wichtigsten Bur- 
gen eingezeichnet sowie die 
Position der Truppen von 
JEANNE D’ARC, Symbolisch 
dargestellt sind die einzelnen 
Optionen: Cticke ich das Per- 
gament mit der Lilie rechts 
oben im Sreen an, erscheinen 
sieben wählbare Handlungen, 
die mir, bzw. JEANNE D’ARC, 
bei der Befreiung nützlich wer- 
den sollen. Darunter befinden 
sich zwei symbolische, über- 
einanderliegende Landkarten. 
Beim ersten Anclicken er- 
scheint die Wetterlage Fran- 
kreichs, auf den zweiten Click 
ändern die einzelnen Provinzen 
ihre Farben. Diese Farbgebung 
verrät einiges über die Gesin- 
nungen und Neigungen deran- 
sässigen Fürsten. 

Links unten befindet sich ein 
Pergament, welches die Reich- 
tumerder Schatzkammer regi- 
striert, drunter sind die Disket- 
tensymbole für Abspeichern 
und Laden von Spielständen. 

Bevor man nun JEANNE 
D’ARC’s Armee unsinnig in der 
Landschaft rumkämpfen läßt 
und ihre Truppen unnötig 
schwächt, sollte man zuerst 
mal das ausführliche Hand- 
buch zu Hilfe nehmen, um zu 
erfahren, wie man strategisch 
am wirkungsvollsten Vorgehen 
sollte. Auf diese Weise erfährt 
man dann, daß Charles VII. , 
dessen Rolle man während des 
Games übernimmt, zu allererst 
mit JEANNE D’ARC’s Hilfe eine 
kirchliche Weihe in Reims 
(Champagne) über sich erge- 
hen lassen muß, bevor er über- 
haupt königliche Aufgaben 
übernehmen kann. Diese Not- 
wendigkeit drückt sich darin 
aus, daß der User ohne diese 
Weihe von den sieben wählba- 
ren Optionen nur eine richtig in 
Anspruch nehmen kann, näm- 
lich den Feldzug. Jetzt sind Ta- 
ten gefordert: Ausgangspunkt 
ist Orleans. JEANNE D’ARC 
muß mitihrenTruppen und dem 
Thronfolger in die Champagne 
Vordringen. Einfacher gesagt, 
als ausgeführt, denn überall 
lauert die englische Armee, be- 
strebt, der glorreichen Johanna 
den Kopf kürzer zu machen. 

Kommen wir zur Praxis: Man 
dicke das Pergament mit der 
Lilie an und wähle die siebte 
Option, den Feldzug. Das Pro- 
gramm lädt nun nach und fragt, 
welche Art des Feldzuges man 



vorzieht. Zur Debatte stehen 
deren drei: Offensive (am Stan- 
dort), Bewegung, Festung er- 
bauen. Nun sollte man sich für 
die Bewegung entscheiden. 

Nach einer ausgiebigen Nach- 
ladezeit kann man nun die 
Marschroute festlegen. Dazu 
dicke man mit dem Cursorden 
eigenen Standort an. Es er- 
scheint der Schriftzug: „JEAN- 
NE D'ARC“. Man dicke nun sel- 
bigen an, und die möglichen an- 
zugreifenden Provinzen wer- 
den angezeigt Wieder per 
Mausdick bestimmt man nun 
die Marschrichtung, und das 
Fähnchen rückt in die gewählte 
Region. Stößt die eigene Armee 
nun auf feindliche Truppen, 
bahnt sich zwangsläufig ein er- 
bitterter Kampf an. Zur Weihe 
gelangt man mit mindestens 
zwei Truppenbewegungen. Die 
Kampfszenen können unter- 
schiedlicher Art sein: 

Zum einen kann es Vorkom- 
men, daß sich zwei ganze Ar- 
meen zum Gefecht gegenüber- 
stehen. Man steuert die Szene 
über eine Art Editor in der Fuß- 
zeile. ZurVerfügung stehen hier 
wackere Infanteristen, Bogen- 
schützen, berittene Söldnerso- 
wie eine Kanone. Den Ausgang 
der Schlacht verkündet ein 
sehr schönes, vom Amiga im 
Anschluß nachgeladenes Bild 
mit dem Sieger. Das Schwert 
hoch erhoben, steht der Held 
vor einem sehr schön digitali- 
sierten Vordergrund. 

A propos digitalisiert! Fast alle 
Actionsequenzen bestehen 
aus Digitizer-Backgrounds mit 
davorgesetzten Figuren. Keine 
schlechte Idee, jedoch ver- 
schiebt sich dadurch die Be- 
trachtungsweise ins Unrealisti“ 


sehe, da die Personen optisch 
eben nicht im Bild stehen, son- 
dern davor. Natürlich führt sol- 
ches zwangsläufig zu gewalti- 
gen Abstrichen, was die grafi- 
sche Bewertung anbetrifft, 
denn vergleicht man diese Pro- 
grammierleistung beispiels- 
weise mit der von Defender Of 
The Crown ( dessen intuitives 
Gut übrigens im Bereich der Ac- 
tionsequenzen sehr verwandt 
mit JEANNE D'ARC zu sein 
scheint ), so muß man die pro- 
grammiertechnische Mehrlei- 
stung dieses etwas älteren 
Klassikers gerechterweise ir- 
gendwie honorieren, oder? 

Kampfszenen gibt es aberauch 
noch in anderer Form: So wird 
JEANNE D’ARC ab und an von 
einem Kavalleristen zum Duell 
gefordert Hier wendet man zur 
Steuerung besser den Joystick 
an. Vor dem Kampf auf einer di- 
gitalisierten Waldlichtung kann 
man seine Waffe auswählen 
(Morgenstern, Schwert oder 
Beil). 

Bevor man die heilige Stätte in 
Reims erreicht, muß die Armee 
aber noch in eine Festung Vor- 
dringen und anschließend eine 
Turm bezwingen (beides per 
Joystick!), von dem die Englän- 
der heißes Pech und Steine 
werfen. 

Dann kommt die ersehnte Wei- 
he, der Schlüssel zum späteren 
Ziel, denn ab jetzt kann man 
auch mit anderen Fürstentü- 
mern verhandeln, Spionage 
betreiben, Steuern erheben 
und somit Geld in die Schatz- 
kammer bringen, die königliche 
Justiz walten lassen, Armeen 
kaufen und aufstellen, ... doch 
ich möchte nicht allzuviel verra- 
ten, denn ein bißchen Span- 


Verteidigung der eigenen 
Feste . 


nung sollte schon noch auf- 
kommen. 

In der Gesamtbetrachtung ist 
JEANNE D’ARC von CHIP 
SOFTWARE/ RAINBOW ARTS 
ein amüsantes und interessan- 
tes Spiel, welches durch seinen 
historischen Bezug und die 
Verknüpfung komplexer Ad- 
venturecharaktere mit strategi- 
schen Features besticht. Si- 
cherlich ist es nicht das erste 
und einzige Game seiner Art, 
und sicherlich hätte man pro- 



Ameisen oder Ritter? 


grammtechnisch die Qualitä- 
ten eines Amigas etwas mehr 
ausschöpfen können, doch be- 
denkt man, daß das Produkt für 
etwas imehr als ’nen „Braunen" 
erhältlich ist, kann man doch 
schon ganz zufrieden sein. Be- 
sitzer von Defender Of The 
Crown sollten vielleicht doch 
besser bei ihrem Klassiker blei- 
ben, denn die wären bestimmt 
etwas enttäuscht. 

Matthias Siegk 
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denk(- mal! 


Programm: Wall Street Wizard, 
System: Atari ST (getestet), 
Amiga, Preis: Ca. 60 Mark, Her- 
steller: Expert Software, Rek- 
klinghausen, Muster von: Soft- 
wareversand Bornemann, 
6100 Darm stadt. 

B örsensimulationen auf 16 
Bit-Basis sind in letzter Zeit 
immer stärker in den Blick- 
punkt gerückt (siehe auch Test- 
berichte in der ASM 01/89), 
nicht zuletzt aufgrund der im- 
mer stärkeren Annäherung an 
die Realität Ein neues Produkt 
dieser Kategorie kommt jetzt 
aus Recklinghausen. Die Firma 
EXPERT SOFTWARE, welche 
sich bereits mit dem Programm 
Kampf um die Krone einen Na- 
men machen konnte, bietet 
dem Börsenfreak eine etwas 
andere Variante über den spe- 
kulationsträchtigen Wertpa- 
piermarkt an; WALL STREET 
WIZARD heißt das aktuelle 
Spiel, welches dem User die 
Hektik und Eile einer livehafti- 
gen Börse nahezubringen ver- 
sucht, Das Echtzeit-Game 
beinhaltet neben der sehr ern- 
sten Börsentätigkeit afs solche 
noch einige Features mehr, die 
sich dann aber auf die Persön- 
lichkeit der einzelnen Mitspie- 
ler beziehen: 

Neben der variablen Schwie- 
rigkeitsstufe kann man, ähnlich 
manchem Rollenspiel, spieler- 
spezifische Eigenschaften vor- 
ab selbst festlegen. Jedem 
Spieler stehen 200 Punkte zur 
Verfügung, die nun nach Belie- 
ben auf die Merkmale Kapital, 
Gesundheit und Glück verteilt 
werden müssen. Auch das Äu- 
ßere, genauer gesagt, der Typ, 
ist auswähtbar. Entweder, man 
entscheidet sich für einen eher 
zwielichtigen Typ, oder man 
steigt in die Rolle eines smarten 
Börsianers mit Anzug und Kra- 
vatte. Mit Sicherheit läßt sich 
sagen, daß ein Anzug schon so 
manche Kundenreaktion be- 
einflussen kann, wohingegen 
der „Heini“ in seiner abgerisse- 
nen Lederjacke schon mal das 
ein oder andere „dunkle“ Ge- 
schäftangeboten bekommt, mit 
dessen Hilfe sich das Defizit, 
welches durch die eher spärli- 
chen Auftragseingänge ent- 
standen ist, auf risikoreiche Art 
eventuell wieder ausgleichen 
läßt. Der Menüpunkt „Geld“ ge- 
währt jedem Mitspieler, sich ei- 
nen gewissen finanziellen 
Rückhalt mit ins Spielgesche- 
hen zu nehmen. Ganz klar, daß 
ein kapitalkräftiger Spieler ’ne 
kleine Schlappe schon mal 
eher in die Kippe steckt, als 
so’n armer Schlucker. 

Auf seine Gesundheit sollte je- 
der Spieler viel Wert legen. 
Wenn diese nämlich erst mal 
auf null absinkt, ist man schnell 
im Krankenhaus. Ein weiterer 
und auch letzter Faktor, der das 
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Durchhaltevermögen beein- 
flussen kann, ist das Glück, Lo- 
go, je mehr Glück man besitzt, 
desto mehr positive Ausgänge 
von Geschäftshandlungen las- 
sen sich verzeichnen. 

Das recht umfangreiche Pro- 
gramm hat einige Features zu 
bieten, die wir hier fast nur 
stichwortartig abhandeln kön- 
nen: Neben der Teifnahme- 
möglichkeit von einem bis zu 
sechs Spielern kann man sich 
obendrein noch für insgesamt 
sechs Computergegner ent- 
scheiden. Das Spiefziei kann 
sowohl eine vorzugebende 
Zeitspanne als auch ein zuvor 
festgelegter Punktestand sein. 
Ungewöhnlich: Neben der 

Highscoretabelle werden auch 
die Lowscores gespeichert 
Insgesamt werden 48 verschie- 
dene Werte aus 12 Branchen 
gehandelt. Im Verlaufe des Ge- 
schehens finden bis zu 1000 
unterschiedliche Ereignisse 
statt, die mai mit mehr, mai mit 
weniger Einfluß zur Kursent- 
wicklung beitragen. Jeder Bör- 
sianer hat die Möglichkeit, sich 
mittels Firmenportraits, Zeitun- 


gen, Detektive und anderem 
über aktuelle Hintergründe und 
Gerüchte bei den verschiede- 
nen Anbietern zu informieren. 
Damit das ganze nicht allzu ein- 
tönig wird, können diverse In- 
teraktionen (Diebstahl, Spiona- 
ge, Bestechung, Schlägerei,. ..) 
in den Spielverlauf mit einge- 
baut werden, um die Geschäfte 
in andere Bahnen leiten zu 
können. Nahezu alle Entwick- 
lungen im individuellen Spiel- 
ablauf können anhand von Sta- 
tistiken abgefragt werden. 

Hat man endlich genügend Ka- 
pital erwirtschaftet, kann man 
sich den Streß mit einem Bör- 
sencomputer vom Halse schaf- 
fen,dadiesernach Eingabe der 
Aufträge sämtliche Angebote 
im Auge behält. Sollte ein dik- 
ker Fisch dabei sein, so nimmt 
der Computer das Angebot 
selbständig entgegen. Er hört 
nicht auf, weiter zu spekulieren, 
während andere Mitspieler ge- 
rade „am Zuge“ sind. Auch 
Krankenhausaufenthaite oder 
eine Kur stellen kein großarti- 
ges Problem dar, denn der 
Computer läßt einen auch hier 
nicht im Stich. 


Grafisch ist das Werk sehr 
übersichtlich, jede Aktion wird 
anhand diverser Bilder unter- 
malt Im Börsensaai sieht man 
verschiedene Leute, die entwe- 
der vor’nem Bildschirm am hei- 
ßen Draht sitzen oder sich ge- 
spannt die Kurstabelle be- 
trachten Teilweise vermitteln 
Sprechblasen die aktuelle 
Kursnotierung. Man sollte also 
sehr fix kombinieren, um die 
Börsen Nase vorn zu haben 
Der Neuling hat sogar die Mög- 
lichkeit, dem Streß ein Ende zu 
bereiten, indem er einfach die 
Akhunszeit verlangsamt, um 
sich langsam mit dem harten, 
hektischen Geschäft vertraut 
zu machen. 

Pfeile über dem Börsenbild er- 
möglichen es, bei allen Unter- 
nehmungen den aktuellen und 
den älteren Kurs zu erfahren. 
Rechts daneben befindet sich 
ein Ereignisfeld, welches die 
Neuigkeiten, die perTelefon an 
die Börse vermittelt werden, an- 
zeigt Informationen über Fir 
menzusammenschlüsse, spek- 
takuläre Käufe oder Verkäufe, 
aber auch Sabotageanschläge 
und Ähnliches werden hier 
sichtbar. 

Sound ist bei WALLSTREETWi- 
ZARD keiner vorhanden, die 
Thematik erfordert allerdings 
auch keinen Wichtig ist, daß 
der Spielablauf flüssig ist und 
voller interessanter Überra- 
schungen steckt, denn anson- 
sten würde die Motivation bei 
solch trockenem Stoff doch 
sehr schnell nachlassen. Ach 
ja, praktikabel ist das Game 
auch per DFÜ-Modus. Mittels 
einei Schnittstelle können zwei 
Mitspieler per Telefon mit ent- 
sprechend vielen Computer- 
gegnern an ein und derselben 
Börse spielen. Natürlich läßt 
sich jeder Spielstand abspei- 
chern EXPERTSOFTWARE hat 
sogar daran gedacht, daß das 
Game für ein doppelseitiges 
Laufwerk auf eine Diskette 
überspielt werden kann, und 
daß es auf Festplatte zu instal- 
lieren ist 

Auf langfristige Sicht wird es ei- 
ne Zusatzdiskette mit vielen 
neuen Ereignissen geben, wel- 
che den Spielspaß auch für die 
Zukunft nicht abreißen iäßt. 

WALL STREETWIZARD ist eine 
etwas abgewandelte Form pu- 
rer Börsenspiele, die allen „just 
for fun“-Börsianern mit Sicher- 
heit durch die etwas lebhaftere 
Gestaltung in der Abhandlung 

gut gefallen wird. u.W./mats. 
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Programm: The American Civii 
War - Vol. Jll/McArthur’s War, 
System: C-64, Apple II, Preis: je 
ca, 50 Mark, Hersteller: SSG, 
Australien, Muster von: CSJ- 
Computersoft, Auf dem 
Schacht 17, 3203 Sarstedt 4, 

N ach den bereits im Oktober 
.vorgestellten Programmen 
der australischen Softwarefir- 
ma SSG, erschienen nun wie- 
der zwei neue Strategiespiele 
für den C-64, welche ich hier 
einmal vorstellen möchte. Die 
Titel der Programme lauten 
THE AMERICAN CIVIL WAR - 
Vol. m und McARTHUR'S WAR. 
Der amerikanische Bürger- 
krieg ist ja ziemlich bei allen 
Strategiespielprogrammierern 
ein beliebtes Thema, und die 
hier vorliegende Version be- 
handelt die letzten Kriege aus 
dem Zeitraum von 1864-65. 
Sechs Kriege sind in dieser 
Strategieversion zusammen- 
gefaßt: 

1 , Battle of Wilderness/ 2. Spot- 
sylvan ia/ 3. Cold Harbour/ 4. At- 
lanta/ 5. Franklin/ 6. Nashville. 
Das Spielsystem ist identisch 
mit den Vorläufern, und auch 
die Grafik hat sich nicht verän- 
dert. Gewöhnungsbedürftig ist 
wie auch schon zuvor die Über- 
sicht und Handhabung bei der 
Vielzahl der verschiedenen Me- 
nues, die für die Spielsteue- 
rung maßgeblich sind. Hier muß 
der Einsteiger in aller Ruhe die 
im ausgezeichneten Begleit- 
heft beispielhaft dargeiegten 
taktischen Züge ausprobieren 
und üben, damit erspäterin der 
ernsthaften Simulation nicht 
ständig das Nachsehen hat! 
JederTruppenteil läßt sich indi- 
viduell steuern, und über spe- 
zielle Menuepunkte ist man 
auch in der Lage, den Spielab- 
lauf ein wenig zu vereinfachen 
(z.B. kann man auf dem Bild- 
schirm nach Wahl auch die 
gegnerischen Armeen sichten, 


die einem normalerweise sonst 
in der Realität verborgen blei- 
ben, weil sie durch die Entfer- 
nung oder Topographie ver- 
deckt sind). 

Wie bereits erwähnt, hat sich am 
Spielablauf und -aufbau nichts 
verändert; lediglich die Szena- 
rien sind neu hinzugekommen. 
Bevor ich nun zum zweiten Pro- 
gramm überleite, noch zwei Tips 
zu „The American Civil War“: 1. 
Battle ofWildness = Haben Sie 
die Seite der „Unions“ über- 
nommen, besteht Ihre erste 
Aufgabe darin, das Verrücken 
der A. P. Hill’s Corps-Einheiten 
zu verhindern. Diese sollten es 
nicht schaffen, das Gebiet um 
die „Brock Road“ zu erreichen. 
Nur dann sind Sie in der Lage, 
auch selbst offensiv angelegte 
Spielzüge einzuleiten. Der Nor- 
den hat zwar die Initiative, aber 
seien Sie auf der Hut vor dem 
Anmarsch „Long streets“ am 
zweiten Tag! Falls Sie es nicht 
schaffen, die „Brock Road“ zu 
kontrollieren, werden Sie wahr- 
scheinlich das Spiel verlieren. 
2.Spotsyivania=Haben Sie die 
Seite der „Confederates“ ge- 
wählt, übernehmen Sie nun die 
Rolle von Genera! Lee. Vorran- 
gig müssen Sie darauf achten, 
keinen Meter Boden preiszu- 
geben, „The Bioody Angel" in 
der Nähe von „McCouli’s Farm“ 
wird mögiicherweise den An- 
griffen der Nordstaaten zum 
Opfer fallen, aber versuchen 
Sie Ihr Möglichstes, das Gebiet 
wieder zurückzuerobern! 
Wenn’sallmählich engwird und 
die Nordstaaten noch nicht 
über die Westseite des „Po Ri- 
ver“ vorgedrungen sind, sollten 
Sie als Gegenpol doch mal eine 
„Extra- Reserve" entweder mit 
„Heth’s“ - oder „Mahones“~Dt- 
Visionen aufbauen. So halten 
Sie noch einen wichtigen 
Trumpf in der Hinterhand. 
„McArthur’s War“ das zweite 
Strategiespiel, beinhaltet ver- 


schiedene (acht an der Zahl) 
Szenarien aus dem Koreakrieg 
der USA zwischen 1950-53. 

1 . Across the 38th72.Taejon/ 3. 
Nakton Bulge/ 4. Unsan/ 5. 
Chongchon/ 6. Chosin Reser- 
voir/ 7. Chipyong/ 8, Imjin. 

Wer bereits vielleicht das schon 
im Sommer vorgestellte Pro- 
gramm Halls of Monte zum a be- 
sitzt, kann davon ausgehen, 
daß sich am Spielsystem und 
der Menuesteuerung bei „Mc 
Arthurs War“ nichts geändert 
hat Es sind lediglich acht neue 
-wie immer bei SSG, historisch 
genauestens recherchierte - 
Schlachten hinzugekommen! 
Jedes Szenario beinhaltet bis 
zu maximal 99 Spielzüge. Es 
gibt an jedem Tag bis zu 4 stra- 
tegische Aktionen auf jeder 
Seite, so daß ein gesamtes 
Szenario höchstens 25 Tage 
dauert. Ihre Soldaten sind in 
verschiedene Einheiten unter- 
teilt, welche Sie gezielt einzeln 
steuern können. Übergeordnet 
agiert man mit Regimentern (je- 
weils 4 Bataillone ergeben ein 
Regiment). Insgesamt stehen 
jedem Spieler bis zu drei Divi- 
sionen mit zusammen 60 Ba- 
taillonen zur Verfügung. Es gibt 
14 verschiedene Bataillonsty- 
pen, von einfacher Infanterie 
bis zu Ausmaßen von 39 x 28 
Feldern. 

Verschiedene Terraintypen ver- 
deutlichen die Topographie 
des Geländes, auf dem die 
Schlachten stattfinden. Für Er- 
folge oder Teilerfolge werden 
„Victory Points“ verteilt Sie 
müssen, um zu gewinnen, am 
Ende der Spielzeit ein meßba- 
res Übergewicht auf Ihrer Seite 
haben. Das Programm bietet 
{wie auch alle übrigen SSG- 
Spiele) die Möglichkeit, allein 
gegen den Computer oder zu 
zweit mit einem Freund zu spie- 
len. Es gibt eine Reihe von Me- 
nuepunkten, die es dem Anfän- 
ger ermöglichen, gewisse Vor- 


teile für sich in Anspruch zu 
nehmen, um nicht gleich sang- 
und klanglos unterzugehen. Mit 
fortschreitendem Spielablauf 
wird man jedoch immer siche- 
rer und kann somit auch die 
härteren Nüsse knacken. 

Der größte Pluspunkt bei den 
SSG-Programmen ist nach wie 
vor der Editor „Warplan + War- 
paint" Hiermit ist man in der La- 
ge, beliebig viele eigene Ideen 
umzusetzen. Die Grafik der bei- 
den Spiele ist schlicht, aber je- 
derzeit, vor allem durch das Ab- 
schaiten bestimmter Topogra- 
phiesymbole, übersichtlich. Die 
Handhabung ist zu Beginn re- 
lativ kompliziert, stellt sich aber 
bei zunehmender Spiefpraxis 
als absolut logisch dar.Technik 
und Strategie sind gut, könnten 
aber noch etwas informativer 
sein. Die Morai derTruppenteile 
bzw. die physische Konstitution 
ist nicht jederzeit ausreichend 
abfragbar. Ansonsten ist jedes 
Szenario bis ins Detail doku- 
mentiert und durch aufwendige 
Karten oder Grafiken im Hand- 
buch illustriert. Der Spielwert 
ist vor allem durch den Editor 
sehr hoch, da später auch eige- 
ne Szenarien gestaltet werden 
können. 

Das Preis-/Leistungsverhältnis 
ist unterm Strich als durchaus 
gut zu bewerten. Abschließend 
bleibt nur noch der Hinweis, 
daß bislang alle SSG-Spiele 
überzeugen konnten und ei- 
gentlich jeder Strategiefan 
mindestens eines der Program- 
me in seiner Sammlung haben 


sollte! U.W. 

Gesamtbewertung beider 
Programme: 
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Gediegene Atmosphäre: Billard auf dem IBM PC. 


Programm: Rack ’em, System: 
IBM PC (getestet), C-64, Preis. 
IBM ca. 60 Mark, C-64 ca. 45 
Mark, Hersteller; Electronic 
Arts/Accoiade, Muster von: 
Electronic Arts/Rushware. 

W enn es ein Gegenstück 
zum Schach, dem Königli- 
chen Spiel, gibt, dann ist es Bil- 
lard, egal, weiche Variante man 
bevorzugt. Denn wie kaum ei- 
nem anderen Spiel hat man 
hierdie Möglichkeit, Augenmaß 
und Geschick mit Strategie und 
taktischer Finesse zu kombi- 
nieren. Und so wird es die IBM- 
und C-64-User freuen, daß das 
amerikanische Software-Team 


ACCOLADE (Vertrieb: ELEC- 
TRONIC ARTS) ihnen eine Si- 
mulation dieses Sports prä- 
sentiert, die in fast allen Belan- 
gen zu gefallen weiß. 

RACK EM bietet eine Fülle von 
Spielvarianten, Der User kann 
wählen zwischen dem „Eight 
Bail Pool“ der hierzulande wohl 
geläufigsten Variante, dem 
„Straight Pool“, „Ni ne Ball Pool“ 
und dem „Snooker“, der in Eng- 
land bevorzugten Variante. Zu- 
sätzlich kann man sich mittels 
„Custom Game“ noch Varian- 
ten mit eigenen Regeln schaf- 
fen. Die Bedienung des Pro- 
gramms, das ist erfreulich, ist 
einfach urtd in kürzester Zeit in 


den Griff zu bekommen. Mittels 
Cursortasten wählt man den zu 
spielenden Ball und bestimmt 


auf gleiche Art und Weise den 
Anspielpunkt. Jede Eingabe 


wird mit der Enter-Taste besta- 



Programm: Battlehawks 1942, 
System: IBM PC, Preis: Ca. 70 
Mark, Hersteller: Lucasfälm Ga- 
mes, Muster von: Lucasfilm. 

O k.,Ok., ganz so einfach wie 
ich es mir in der Überschrift 
gemacht habe, ist es nicht, aber 
BATTLEHAWKS 1 942 äst auf je- 
den Fall ein Programm, das sich 
zu spielen lohnt 
Gut, nachdem man das Game 
geladen hat bekommt man 
mehrere Menüs nacheinander 
geliefert, mit deren Hilfe man 
auswählen kann, was man ger- 
ne zuerst machen würde. 

Das ca. 130 Seifen starke eng- 
lischsprachige Handbuch, gibt 
über die verschiedensten Op- 
tionen, die dieses Game beher- 
bergt, ausreichend Aufschluß. 
Trotz dieses Handbuches will 
ich es mir aber nicht nehmen 
lassen, hier einige der interes- 
santesten Punkte näher zu er- 
läutern. 

Ohne dieses Handbuch ist es 
absolut unmöglich, dieses 
Spiel zu beherrschen, weil man 
schon an der Tatsache schei- 
tert, daß man für jede Mission 
einen Code eingeben muß. Die- 
ser Code ist in Form von Flug- 
zeugen im Programm enthalten, 
und das geht so: Der Spieler 
sieht auf dem Monitor ein be- 
stimmtes Flugzeug. Nun muß 
man auf den Seiten 35 bis 65 
nachschauen, um welches 
Flugzeug es sich handelt. Hat 
man das Flugzeug gefunden, 
welches der Grafik auf dem Mo- 
nitor entspricht, gibt man den 
Namen ein, der im Handbuch 
über besagtem Flugzeug steht 
(z.B, S. 39 Carrier). Das Flug- 
zeug (im Spiel) kann nun über 
Maus, Joystick oder Tastatur 
gesteuert werden. Die Steue- 
rung bleibt immer die gleiche, 
egal ob man noch im Training 
ist oder schon eine Mission zu 
bewältigen hat Bei Joystick 
und Maus ist die Steuerung wie 
gewohnt (Maus ist etwas un- 
handlich ) über die Tastatur 
steuert man über die Cursorta- 


sten, geschossen wird mit RE- 
TURN oder SPACE. Zu Beginn 
einer Mission oder eines Trai- 
nings kann man sich über die 
verschiedensten Dinge infor- 
mieren. Der Zustand oder die 
Ausrüstung des Kampfbom- 
bers, die besten Flieger, die ei- 
genen Leistungen und so wei- 
ter. 

Im Handbuch auf Seite 54 kann 
man, vor Beginn des Spiels ei- 
nen Blick ins Cockpit werfen, 
damit man sich dort auskennt, 
wenn das Game beginnt. Sollte 
man nämlich einmal in die Ver- 
legenheit kommen, bzw, den 
Auftrag bekommen, ein feindli- 
ches Schiff bombardieren zu 
müssen, sollte man beispiels- 
weise wissen, das man mit den 
Speed Brakes den Sturzflug 
bremsen kann. Dieser Fakt ist 
deshalb wissenswert, weil man 
dadurch länger Zeit hat, das 
Ziel zu fixieren und abzuschie- 
ßen. Auch der Drehzahlmesser 
hat schon seinen Sinn, weil 
man nicht allzu lang, ohne ei- 
nen Motorschaden zui erleiden, 
mit hohen Drehzahlen fliegen 
kann. Die Geschwindigkeit und 
damit auch die Motordrehzahl, 
kann mit„Plus“ und „Minus“auf 
der Tastatur reguliert werden. 
Es besteht sogar die Möglich- 
keit den Flug aufzuzeichnen 
und anschließend wiederge- 
ben zu fassen. Ist das eigene 
Flugzeug angeschossen wor- 
den, und man hat keine Mög- 
lichkeit mehr, noch einen Flug- 
hafen zu erreichen, kann man 
mit „J" den Schleudersitz aus- 
lösen, und in der Rettungsinsel 
seiner Rettung harren. Dabei 
will ich es jetzt mal belassen 
und mich den verschiedenen 
Missionen zuwenden. Insge- 
samt sind esvierMissionen,die 
man durchspielen kann. Als da 
wären: „Battle ofthe Coral Sea" 
„Battle of the Eastern Solo- 
mons", „Battle ofthe Santa Cruz 
Islands“ and fast but not least 
„The Battle of Midway“ Diese 
vier Einsätze sind im Handbuch 
im geschichtlichen Kontext er- 


klärt. Der Pilot erhält noch eini- 
ge kurze Informationen und die 
Mitteilung, ob der „Ausflug“ der 
Kategorie schwer, mittel, oder 
einfach angehört, und los 


loten mit genaueren Informatio- 
nen wärmstens empfohlen. 
Dies hat auch seine Bedeutung, 
weil einem ganz schon warm 
unter der Kutte wird, wenn 
man sich ins Kampfgetümmel 
stürzt. 

Man sieht sich als Spieler von 
einer großen Anzahl von feindli- 
chen Flugzeugen umringt, ge- 
gen die man sich zur Wehr zu 
setzen hat. Um diese feindli- 
chen Kampfbomber abzu- 
schießen, muß man schon sehr 
geschickt fliegen können, weil 
man mit dem ganzen Flugzeug 
zielen muß ( starr eingebaute 
Waffen). Um diese fundamenta- 
len Flugkenntnisse erlernen zu 
können, sollte man sich mitden 
Seiten 70ff. auseinandersetzen, 
weil dort die verschiedensten 
Flugsituationen ausreichend 
erklärt sind. Schlägt man die 
Seiten 7 6 ff. auf, findet man dort 
einige der wichtigsten Kampf- 
taktsken, wie Dive-Bombing, 
Deflection-Shooting oder Tor- 
pedo- Bombing. 

Diese Daten werden logischer- 
weise auch zu den eigenen Ma- 


schinen gegeben, denn sonst 
hätte man keinen Vergleich. Die 
Informationen finden dann ihr 
Emde mit der Auflistung der ver- 
schiedenen Schiffstypen und 
deren Leistungfähigkeit. Hat 
man dies alles in sich aufge- 


nommen, kann man schon 
ziemlich sicher sein, einen gu- 
ten Einsatz fliegen zu können. 
Tja, zum Sound wäre noch zu 
bemerken, daß dieser eigent- 
lich nur aus Motor- und Schuß- 
geräuschen besteht, die PC-ty- 
pisch nicht besonders gut sind. 
Die Grafik hat mir eigentlich 
recht gut gefallen, weil sie 
schön klar gezeichnet ist, und 
auch das Scrolling ist recht gut 
gelungen. Alles in allem ist 
BATTLEHAWKS 1942 ein Pro- 
gramm, das der PC-Besitzer, 
der ab und an auch mal spielen 
möchte, sich schon zulegen 
sollte, weil dieses Game doch 
schon recht anspruchsvoll ist, 
auch wenn man vielleicht nicht 
ausgerechnet diesen histori- 
schen Hintergrund hätte neh- 
men müssen. 

Jörg Heckmann 
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geht’s. Ach ja, das Ziel, auf das 
man anfliegen soll, wird dem Pi- 



tigt. Wissen muß man nun ei- 
gentlich nur noch, daß man mit 
der Tab-Taste zwischen einem 
direkten und einem Banden- 
stoß umschalten kann. Alles 
weitere dürfte nun kein Pro- 
blem mehr darstellen. 

Die Bestimmung der Stoßstär- 
ke wurde ebenfalls gut gelöst 
Man sieht einen Bifiardspieler 
(grafisch gut gemacht), der 
nach Druck auf Enter beginnt, 
den Arm hin und her zu bewe- 
gen. Meint man, daß die ideale 
Power erreicht ist, so drückt 
man erneut Enter und kann nun 
das Ergebnis seiner Eingaben 
beobachten. Neben der Mög- 
lichkeit, unter zwei Schwierig- 
keitsstufen zu wählen, bietet 
RECK ’EM noch einiges mehr. 
So können besonders schwie- 
rige und gelungene Stöße ab- 


gespeichert und später Freun- 
den zu deren Erstaunen vorge- 
führt werden. Man kann eine 
ganze Reihe von Trickstößen 
abrufen und sich diese entwe- 
der anschauen oder sich selbst 
an der Lösung des Problems 
versuchen. Man kann von 3D- 
auf 2D-Darstellung umschal- 
ten, wo man nun den Tisch nicht 
mehr von schräg oben (übri- 
gens in einer „echten Billard- 
kneipe“) sondern aus der Vo- 
gelperspektive (und dies ohne 
Kulisse) sieht. Druck auf F6 hält 
das Spiel an und ermöglicht, 
sich die Kugeln (mittels Cur- 
sortasten anzuwählen) näher 
anzuschauen. So ist es kein 
Problem, die Kugeln eindeutig 
zu identifizieren, die „Halben" 
beispielsweise von den „Vollen“ 
zu unterscheiden. 

So könnte man sagen, daß 


RACK'EM ein gelungenes, run- 
dum zufriedenstellendes Pro- 
gramm, zumal seine Grafik auf 
dem PC erstaunlich gut ausfällt. 

Leider jedoch haben die Pro- 
grammierer einem ganz wichti- 
gen Punkt keine Beachtung ge- 
schenkt: Es ist nämlich nicht 
möglich RACK ’EM gegen den 
Computer zu spielen. 

Stattdessen muß man, wenn 
man allein ist, die Aktionen bei- 
der Konkurrenten steuern; al- 
ternativ dazu kann man natür- 
lich auch gegen einen Partner 
aus Fleisch und Blut antreten. 

Einen besonderen Nachteil be- 
deutet dies deshalb, weil man 
sicher gerade bei diesem Spiel 
von dem Computer einiges hät- 
te lernen können. Dies jedoch 


ist das einzige Manko eines 
Programms, das ansonsten un- 
eingeschränkt zu überzeugen 
weiß. Wer sich an der fehlenden 
„One-Player-Option“ nicht 
stört, sollte nicht zögern und 
unbedingt zugreifen. Eh' ich es 
vergesse: Die dem Spiel beilie- 
gende Anleitung ist nicht nur in- 
formativ und erklärt leicht ver- 
ständlich den Spielablauf wie 
auch die Regeln aller mögli- 
chen Varianten, sondern sie ist 
zudem in Deutsch verfaßt, und 
das ist halt immer besser. Na, 
denn: Gut Stoß! 

Bernd Zimmermann 
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Hallo, Freunde! In unserem Büro sind es im Moment 21 Grad Celsius, und es läuft eine prima 
Musik (was daran liegt, daß kaum jemand da ist - es kann sich also keiner beschweren) . Pläne 
zu „LAST NINJA II“ (kommt bald, großes Ehrenwort) haben wir inzwischen genug, ebenso wie 
Lösungen zu „ZAK MC KRACKEN“. Nun ein kleinerThemensprung : Wir erhielten mehrere Brie- 
fe von Leuten, die sich beschwerten, weil sie meinten, in den Ergänzungen zu „ZAK MCKRAK- 
KEN“ ihre eigenen Formulierungen wiedererkannt zu haben (Interessant, nicht?). Zugegeben: 
Das Dankeschön hab’ ich verschlampt. Tut mir leid! Ist hiermit hoffentlich ausgebügelt. So, 
dann stürzt Euch mal wieder drauf.. .ach ja, eine Kleinigkeit noch...Cyanis’ Behandlung in der 
Kopfnuß (Bard’sTale III, ach.. .das dachtet Ihr Euch schon...) war vielleicht nicht ganz korrekt. 
Humaner ist es wohl, ihn zu heilen („REST“, nachdem man beim Kampfvor ihm weggelaufen ist) 
und sich dann seine Geschichte anzuhören. ..Ach ja, als Allerletztes kommt nun doch noch un- 
sere Adresse, und die geht so: ASM, Secret Service (oder Hint Hunt; je nachdem), Postfach 
870, 3440 Eschwege. Also, quält Euch nicht, schickt’s uns einfach! 
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Een Siebes Hallo an all die Leute, die in der Special Nr. 4 die mehr oder weniger angekündigte 
Anleitung zur Umrüstung des Blitter-TOS vermißt haben. Eigentlich hatten wir’s ja auch so 
vorgesehn, aber wie das Leben so spielt...aber lassen wir das. Hier ist sie nun also, und ich 
kann nur betonen, daß wirnicht die geringste Verantwortung übernehmen können, da solche 
Dinge wirkBöch nur von Fummel-Experten getätigt werden sollten, die sich mit der Hardware 
ihres Rechners ganz gut auskennen. Man kann aber davon ausgehen, daß die Anleitung ge- 
wissenhaft erstellt worden ist, und dafür möchte ich mich auch besonders bei der Firma PS- 
Data in Bremen bedanken. So, jetzt geht’s aber los. 


Umrüstung von Blitter auf 
Normal-Tos 

Diese Anleitung betrifft die 
1040er mit dem „B litte r -Tos“ in 
zwei Rom-Bausteinen. Bei sol- 
chen mit sechs Rom-Baustei- 
nen ist nur ein Wechseln der 
Bausteine It. der Liste, die Sie 
unten finden. 

Bitte beachten Sie, daß das Öff- 
nen des Gerätes den Garantie- 
verlust zur Folge hat! 

Ziehen Sie unbedingt vor dem 
Öffnen des Gerätes den Netz* 
steckeri 

Zunächst sei gesagt, daß eine 
Umrüstung auf das TOS vom 
06.02 86 nur nötig ist, weif eini- 
ge Programmierer „unsauber 
gearbeitet haben. 

Aber was soff es, wir wollen ja 
auch etwas zu schreiben ha 
ben Und Sie sollten sehr gut 
mit dem Lötkolben und sonsti- 
gen Werkzeugen umgehen 
können. Für weniger talentierte 
„Fummler ist dieser Umbau 
nicht geeignet. 


Aber nun gehts los ’ 

Als erstes muß das Gerät zer- 
legt werden, dazu entfernen Sie 
alle Steckverbindungen am 
Rechner. Im Anschluß daran 
sämtliche Schrauben auf der 
unteren Seite Legen Sie das 
Gerät danach wieder normal 
auf den Tisch, und nehmen Sie 
das obere Gehäuseteil, indem 
Sie es links anheben, herunter. 
Sie können jetzt auch dieTasta- 
tur herausnehmen (Stecker 
ziehen), Vor sich sehen Sie nun 
die Blechabschirmung, darun- 
ter rechts die Floppy und links 
das Netzteil Die Floppy heben 
Sie nach rechts oben heraus 
und ziehen vorsichtig die Flop- 
py heraus. Oie beiden Schrau- 
ben an der Netzfeilabdeckung 
sind dann herauszudrehen und 
die Blechlaschen geradezu- 
biegen Das Abheben der Ab- 
deckung ist nun kein Problem 
mehr. Die Schrauben vorn am 
Netzteil und an der Gesamtab- 
schirmung müssen nun heraus, 
dann das gesamte Innenleben 
vorne anheben und aus dem 


Gehäuse herausnehmen. Die 
Biechlaschen der Abschir- 
mung geradebiegen, den Stek- 
kervom Netzteil ziehen, es her- 
ausnehmen und die Abschir- 
mung abzunehmenJstderRest 
der Demontage. Erst jetzt offen- 
bart Ihnen der 1040er seine 
Geheimnisse. 

Bei manchen Geräten sind alle 
Plätze für die ROMs gesockelt, 
bei anderen nur zwei. Bei de- 
nen, die nur zwei haben, müs- 
sen die fehlenden Plätze mit 
28poligen DIL-Fassungen be- 
stückt werden. Dazu müssen 
die Lötaugen mit einer Säug- 
pumpe sorgfältig vom Lötzinn 
befreit werden, um dann die 
Fassungen aufzuheben. Ach- 
ten Sie auf die Einbaurichtung 
(Kerbe). Achten Sie bei allen 
Lötarbeiten peinlichst genau 
darauf, daß Sie keine Lötaugen 
abreißen oder aber versehent- 
lich Verbindungen zwischen 
den Lötaugen bilden. Dieses 
kann zu schweren Fehlern füh- 
ren. Die Jumper AI 6, AI 7 und 


CE sind zu wechseln, dieses 
geschieht durch das Öffnen 
der Verbindung mit der Ken- 
nung IM und Setzen derVerbin- 
dung 256K, um die 256er 
ROMs zu selektieren. Wenn all 
diese Arbeiten erfolgreich 
beendet worden sind, können 
die neunen ROMs eingesteckt 
werden. 


Die Reihenfolge: 

Hl O enthält Rom 
Hl 1 
Hl 2 
LO 0 
LO 1 
LO 2 


tt 


ii 


a 


i i 


fl 


Bitte beachten Sie diese Rei- 
henfolge, da sonst eine Funk- 
tion nicht möglich ist. 

Nach einem erfolgreichen Test- 
lauf können Sie das Gerät in 
umgekehrter Reihenfolge wie- 
der zusammenbauen. 

R. PohljW. Ries, Bremen 




written byGERRY 
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Level 




C 64 



H ier haben wir gleich einen 
Tip zu ROBOCOP. Mit ihm 
kommt man im ersten Level und 
allen anderen Levels, die die- 
selben Hintergrundgrafiken 
benutzen. Also, man geht von 
der Anfangsposition (rotes 
Kreuz) aus bis zum Punkt P, An- 
fangs sind die beiden Gangster 
noch nicht am Fenster. Geht 
man aber zum Punkt P, erschei- 
nen sie plötzlich am Fenster 
und fallen einem schwer ins 
Kreuz. Um das also zu vermei 
den. geht man bis Punkt P und 
macht dann kehrt. Dann geht 
man unter Fenster Nummer 
zwei und macht den Fiesling mit 
zwei Schüssen ..kalt“ Dasselbe 
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macht man mit dem Gangsterin 
Fenster eins. Das wiederholt 
man nun solange, bis niemand 
mehr da ist Achtung: 1.) An- 
fangs immer mit zwei Schüssen 
arbeiten. 2 ) nie die Bonus- 
punkte vergessen, 3.) immer 
auf die Zeit achten Letzte An- 
merkung Am Schluß muß man 
springen und beide Gangster 
mit einem Schlag erledigen, 
d.h. mit der Bonuswaffe beide 
Gangster auf einen Schlag 
neutralisieren Dazu muß man 
zum Punkt P zurückgehen und 
dann springen Und wenn's 
beim ertsen Mal nicht klappt, 
probiert man s einfach noch- 
mal. Moin Gerry! 
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Hier ist sie wieder, die hint-hunt-Ecke, die inzwischen fe- 
ster Bestandteil im SECRETSERViCE ist. Hier werden Le- 
serfragen veröffentlicht, und andere Leser, die die ge- 
nannten Probleme schon bewältigt haben, sind aufgeru- 
fen, uns die Lösungen zu schicken. Diese werden dann in 
einer der folgenden Ausgaben veröffentlicht. 


Die Fragen . . . 


Fragen gibt’s genug: M.B. fragt: 
Wie kommt man im ersten Level 
von SALAMANDER (C-64) an 
dem Rad vorbei? (Uii und Otti 
meinen mal: Draufhalten!) 

Frank Socke sucht Tips (oder 
eine Lösung) zu REISENDE IM 
WIND (Amstrad-Cassette). 

Mario Zaccardi brauchtTips zu 
EIS UND FEUER: Wie schafft 
man den Zauberer im ersten 
Teil? Wie bekommt man die bei- 
den Schwerter aus Feuer und 
das aus Eis und Feuer (??)? 

Vier hoffnungsvolle (?) Aben- 
teurer aus Steinhagen suchen 
ein bißchen Rat für 
UN1NVITED: Wie kommt man 
an die drei Materialien (Gold, 
Silver, Mercury},aus denen man 
einen Schlüssel formen kann? 
Wie entsteht aus den drei Stof- 
fen der Schlüssel? Wo findet 
man den Pious Brother? 

WKERE TIME STOOD STILL: 

Wie kommt man an derwürgen- 
den Hand vorbei? Wie schafft 
man es, daß die Eingeborenen 
nicht angreifen? Wozu dient 
das rostige Messer? 

Eine Frage zum Spiel SPACE 
QUESTI haben wir von A. Bartl. 
Wenn man das Spiel beginnt, 
ist auf der unteren Etage ein 
Aufzug zu sehen. Benutzt man 
jenen und durchquert die bei- 
den Räume rechterhand, stößt 
man auf eine Aufzugtür. Wie 
kann man diese öffnen? 

Bei ULTIMA V gibt es ein Rätsel, 
an dem Jens Wifke scheitert: 
What is as tafi as a house, as 
round as a cup f and all the 
King’s horses can’t draw it up?. 
Werweiß die Antwort und sagt 
sie uns auch? 


Die gesuchten Tips werden in 
letzter Zeit öfter allgemein: Wie 
sieht’s denn so bei HEROES 
OF THE LANCE aus? 

So, jetzt gleich noch ein biß- 
chen was zu ULTIMA IV: Gibt es 
einen Weg, durch die blauen 
Magical Fields zu kommen? Wo 
findet man die Valor-Rune und 
das Magical Wheel? Wozu dient 
der Black Stone ? Von Michael 
Schiebeisberger. 

Und wieder gab’s jede Menge 
Fragen zu OOZE, und zwar von 
jeder Menge Einsendern. Hier 
sind nur ein paar: Wie befreun- 
det man sich mit Ludus und Fol- 
tair? Wie kann man die Tür im 
Nordosten des Erdgeschosses 
öffnen? Wie kommt man an 
dem Ghoui vorbei? Wie befreit 
man Kunibert? Wie verbündet 
man sich mit ihm? Wie be- 
kommt man das Seil (Arm- 
brust?)? Was haben die Initia- 
len auf dem Kopfkissen zu be- 
deuten? Wie kann man Feuer 
machen? Wie kommt man un- 
versehrt auf den Friedhof? Für 
Antworten beinahe jeder Art 
sind wir dankbar! 

Wie kann man bei LEISURE 
SU IT LARRY den Privataufzug 
im achten Stock Öffnen? 

LEISURE SUIT LARRY II: Wenn 
man die Geschichte mit dem 
Rettungsboot macht, was 
braucht man so alles an Ge- 
genständen? Nach spätestens 
fünf Tagen macht Larries Kopf 
solche Geschichten nicht mehr 
mit. Man braucht also einen Hut 
oder etwas in der Richtung, 
aber wo bekommt man dies??? 

Von Bettina Ortoff aus Glück- 
stadt kommen folgende Fra- 
gen: An wievief verschiedenen 
Plätzen kann man bei PI RATES 


Verwandte einsammeln? Wie 
kann man bei KARATEKA die 
Adler besiegen? (Tip: Naja, die 
Adler sind relativ leicht -ein ge- 
zielter Tritt genügt, wenn man 
weiß, wann sie erscheinen.) 

Gibt's einen Cheat für BUBBLE 
BOBBLE auf dem C-64? 

Der WASTE LAND- Helikopter: 
Was? Wie? Wann? Wo? War- 
um? 

Andrea Wagner aus Herten 
sucht einige Tips zu TIME TUN- 
NEL, am besten eine Lösung... 

Christoph Bächle sucht eine 
möglichst komplette Lösung zu 
dem Adventure KNIGHT ORC. 
Börnes Gust hat's da schon et- 
was konkreter: Wie bekommt 
man die Leute auf seine Seite? 
Wo überall findet man Teile des 
Seils?Wie kommt man mildem 
Sei! über die Schlucht? Wie 
kriegt man den Green Knight 
tot? 

Und LEISURE SUIT LARRY II: 

Wie geht es weiter, wenn man 
mit dem Aufzug auf der Spitze 
des Vulkans gelandet ist? 

Andre Kohistette aus Beckum 
sucht einen Cheat oder Poke zu 

BOULDERDASH auf dem CPC. 
Wer hat einen? 

Eine Frage zu ETERNAL DAG- 

GER: Wo ist im zweiten Level 
der Necromancer-Dungeons 
die Geheimtür, in der man (laut 
Skull) den Necromancer fin- 
det? Von Wolfgang Müller aus 
Wiesenbach. 

Hans-Jürgen und Stefan su- 
chen eine Lösung zu MURDER 
ON THE MISSISSIPPI (wir hat- 
ten schonmal ’ne Lösung in ei- 
ner urig alten ASM (4/87), Fak- 
ten weiß ich jetzt aber leider 
nicht mehr,..) 

Jochen Vogel aus München 
kommt bei LEISURE SUIT LAR- 
RY nicht an den beiden KGB- 
Agenten am Strand vorbei. Was 
macht er falsch? 

Eine Frage zu NEUROMAN- 
CER haben wirjetzt schon: Was 
hat die Gas Mask , die man sich 
bei Julius Deane („HARDWA- 
RE“) besorgen kann, für einen 
Nutzen? 

Eike Schmidt sucht Lösungen 
für folgende Adventures, mit 
deren Hilfe man die volle (1) 
Punktzahl erreicht: SPACE 
QUESTI, II und POLICEQUEST. 

Für THE LIVING DAYLIGHTS 

werden von einem unserer Le- 
ser Pokes und Cheats gesucht. 


Paul Fröhlich sucht den Weg 
auf den vierten Turm von NEBU- 
LUS. 

User Jürgen suchfeinen Cheat 

zu THUNDERBLADE. 

Gleich ein ganzes Bündel Fra- 
gen zu KING’S QUEST IV hat 
Pit: Wie besiegt man den Rie- 
sen? Wie besiegt man den Troll 
in der Höhle? Was muß man bei 
der Hexe machen? Wie kommt 
man an das Zaumzeug für das 
Einhorn? Wofür braucht man 
den Knochen? Wofür braucht 
man den Fisch? Wie öffnet man 
in dem Geisterhaus die Falltür? 
Weihs so schön ist gleich noch 
zwei Fragen zu MAN HUNTER: 
Wie kommt man im Prospect 
Park weiter? Was muß man ma- 
chen, wenn man die Datacard 
erhalten hat? 

Hansjörg Fetig aus Salzburg 
sucht einen Cheat oder Poke 
fürTRAZ. Wer gibt ihm einen? 

Nils Neumann aus Holzgerlin- 
gen möchte wissen, wie man bei 
TASS TIMES IN TONETOWN 
Opa von seinen Ketten befreien 
kann. (Man braucht dazu das 
Instrument, das man bei dem 
Interview mit den Musikern ab- 
stauben kann. Man muß auf ihm 
spielen.) 

Cioffi John aus Schönbühl in 
der Schweiz kommt bei PHAN- 
TASIE I nicht weiter. Hier wer- 
den allgemeine Tips benötigt! 
Mit konkreteren Fragen 
schließt sich Volker Straheim 
aus Diepholz an : Wo findet man 
die 4 restlichen Ringe (D, E, F, 
i)? Wieso findet man im JempJe 
OfThe Evil Dosnebian Clerics“ 
nur zwei Ringe (G+H), obwohl 
in Scroll 3 geschrieben steht, 
daß hier drei Ringe zu finden 
sein sollen (gibt es ein beson- 
deres Versteck?)? Wie kommt 
man in die „Fortress Of The 
Black Knights“ herein? Wo fin- 
det man die Scrolls 10, 11, 17, 
18 ? 

Eine Frage zu ULTIMA IV hat 
Frank Minning aus Hohenak- 
ker: Er ist Avatar, hat den „Key“, 
eine Party von 8 Personen, das 
„Word of Passage“ („Corvera- 
mo“) und wird trotzdem immer 
aus der „Chamber of Codex“ 
hinausgeworfen. Warum? Hat 
es etwas mit dem „Pure Axiom“ 
zu tun? Wenn ja, wie bekommt 
man es? 

DESTINY KNIGHT ist auch 
noch nicht gelöst. Andreas Kol- 
boom möchte wissen, worüber 
man den weisen Mann so alles 
befragen kann (außer den 
Tombs) und ob der „Stone Man“ 
ln der „Wilderness“ noch eine 
besondere Bedeutung hat 
Kann man die einzelnen Teile 
des „Wand" equippen? (Nein.) 
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. . . und ein paar Antworten 


Die Antwort auf Mario Fellhöl- 


ter's Frage nach den Juwelen 
bei SHADOWGATE beantwor- 
tet sich hier: Man findet sie zu- 
sammen mit dem weißen Juwel 
in einem Beutel. Dieser Beutel 
befindet sich hinter dem Was- 
serfall in einer Höhle (beim 
See). Kam von Marc & Lars Jü- 
lich! 

Manfried Rauscher’s UNINVI- 
TED-Teufei wird man auch los, 
und zwar so: Man holt sich das 
Kreuz aus der Kirche und „ope- 
rated“ es mit dem Teufel. Eine 
andere Lösung gibt es auch: 
Man öffnet den Wandsafe im 
Labor, indem man die Element- 
zahlen 79-47-80 eingibt Aus 
dem Tresor nimmt man die 
Keksdose und legt den Keks 
(Dose mit Axt öffnen) im Tro- 
phäenraum auf den Boden. Der 
Teufel schnappt ihn sich nun, 
rennt weg und vergißt den 
Schlüssel, den man sich natür- 
lich abgreift I Matthias . 

Die gold f lower von ARAZOK’S 
TOMB (1/89) ist ebenfalls ge- 
funden worden. So gehe man 
vor: Vom Startpunkt aus geht 
man nach Norden und nimmt 
dort das Juwel aus dem Gürtel 
der Statue und setzt es in die 
leere Augenhöhle ein. Nun geht 
man in die Grube und von dort 
aus nach Norden, bis man auf 
eine Öffnung in einer Wand 
stößt Durch diese geht man 
hindurch und schnappt sich 
erstmal die hier zu findenden 
Pilze. Hier nun geht es weiter 
nach Westen und man steht so- 
mit auf einer Weggabelung, auf 
der man die gesuchte Blume 
findet Auch von Marc & Lars! 
Tach, wa? 

Die flachen Wesen im dritten 
Level von DUNGEON MASTER 
kann man auf zwei Arten prima 
bekämpfen. Entweder tut man 
es mit sehr schnellen Ninja- 
Punches oder, falls man keinen 
Ninja hat, mit gezielten Gittern 
oder Türen. Ais Schutz sollte 
man YA-IR-Schilde benutzen. 
Moin Michael! 

Wer den Ballon bei ULTIMA IV 
noch sucht, dem sei geholfen. 
Man findet ihn in der Nähe des 
Dungeons HYLOTH (Koordina- 
ten: K’l E’l). Man kommt am ein- 
fachsten dorthin, wenn man 
den Geheimgang in Castle Bri- 
tannia betritt und neben dem 
Aufgang zum Second Ffoor 
nach links durch die Wand geht. 
Wenn man ca, zwölfmai nach 
links gegangen ist, kommt man 
zu einerTür, die man mit einem 
Magicai Key öffnet, um die hin- 
ter ihr liegende Treppe hinab- 


zusteigen. Sie führt inj den Dun- 
geon HYLOTH. Im ersten Level 
des Dungeons sofort „Xit“ be- 
nutzen, und sofort ist man am 
Eingang des Dungeons. Jetzt 
muß man nur noch um eine 
Felsnase herum und sieht 
schon den Ballon. Von Michael 
Schiebelsberger. 

Die Sache mit dem Geld bei 
KING’S QUEST IM. In dem 
Baum mit den Eicheln befindet 
sich ein Loch. Vor dieses stellt 
man sich und gibt grab hole ein. 
Dadurch erscheint eine Strick- 
leiter, die man auch sogleich 
benutzt. Man sieht dann ein 
Baumhaus. Bevor man dieses 
betritt, sollte man abspeichern, 
da man nicht weiß, ob dessen 
Bewohner (Räuber!) gerade 
„anwesend“ ist oder nicht. Im 
Haus wird man auf einem Tisch 
eine Börse entdecken, diese 
nimmt man (take purse). Falls 
man vorher schon einmal aus- 
geraubt wurde, findet man in 
derTruhe seine Sachen. Schö- 
nen Dank an Rüdiger Lüttke! 


So, hier haben wir noch einmal 
ein paar Hilfen für POLICE 
QUEST. Die Sache mit dem 
Richter wird noch einmal er- 
klärt: Nach der Einweisung in 
die Narcotics Division sollte 
man neben den Autoschlüs- 
seln die Hoffman-Akte aus dem 
Aktenschrank und das FBI- 
Wanted -Poster vom Clipboard 
nehmen. Nun zum Gericht fah- 
ren. Zum Büro auf der rechten 
Seite gehen und zum Ange- 
stellten „falk to judge Palmer“ 
sagen. Auf die Verneinung soll- 
te man „it Is important“ antwor- 
ten und auf die Rückkehr des 
Angestellten warten. Den Saal 
betreten und aufdie Fragen der 
Richterin mit „Marvin Hoffman“, 
„show file", „Show poster“ und 
„the tattoo“ antworten. Nun er- 
hält man das „No Bail Warrant“ 
mit dem man zum Gefängnis 
fährt, um es dem „Jailer“zu ge- 
ben. Hallo Elmar! 

Die Antwort auf alles, was zu LE- 
GEND OFTHE SWORD gefragt 
wurde, haben wir ebenfalls von 
Rüdiger Lüttke. Wenn man also 
an dem Loch in der Erde steht, 
muß man ciimb free eingeben. 
Oben am Baum steht das Wort 
Bragglesticks, welches man zur 


Sphere sagt. Auf der anderen 
Seite sagt man Shubafooka. 
übrigens kostet die Vampire 
Sphere zuviel Blut Bei der 
Sphere in der Ruine muß man 
den Ring vom „Hunter“ an der 
Hand tragen. Bei der Swamp 
Sphere muß man die Gold Coin 
und den Gold Key zeigen. Die 
Coin muß man inder Secret 
Passage suchen. Den Gold Key 
findet man in den Troll-Höhlen. 
Danke! / 


Das Ordnen der Musikstücke 
bei IMPOSSIBLE MISSION II 

war ein Problem. So wird’s ge- 
macht: Man muß sich nach je- 
dem Turm die Musikstücke an- 
hören. Wenn man feststellt, daß 
das letzte Stück doppelt ist, 
spult man zurück (z.B. hat man 
vier Musikstücke und merkt, 
daß das fünfte Stück doppelt 
ist) und überspielt dann das 
zweite Stück (also das doppel- 
te) mit einem neuen und spielt 
die nächsten Stücke dann wie- 
der hinten dran. Das geht dann 
immer so weiter; die Stücke 
müssen dann nicht weiter ge- 
ordnet werden. Von Christian! 


Hier schreibt uns jemand, daß 
man bei ELITE an verlassene 
Raumschiffe andocken kann. 
Man sollte genau über dem 
Schiff anhalten (und dann den 
Greifer einsetzen?). Das funk- 
tioniert nicht nur bei Raum- 
schiffen, sondern auch bei Car- 
go-Containern. Man sollte aber 
sicher sein, daß die Raumschif- 
fe auch verlassen sind. ..erhal- 
ten von Sharkman. 


Die METROiD-i-rage findet ihre 
Antwort: Unten rechts in der 
Höhle, eine Tür, auf die Decke 
schießen, mit dem Eisstrahler 
das Ungeheuer lähmen und 
draufspringen. Das war’s an 
sich schon! 


Dies ist die Antwort auf die NIN- 
JA-Frage aus der 1/89: die er- 
ste Rolle befindet sich im er- 
sten Level im dritten Ninja- 
Stein. Die zweite Rolfe befindet 
sich im vierten Level; man muß 
dort sehr oft auf die linke Lö- 
wenstatue schießen. Die dritte 
Rolle findet man im sechsten 
Level. Man muß über die zweite 
Brücke gehen und den zweiten 
Busch berühren. Für die vierte 
Rolle ist ebenfalls ein Busch zu 
berühren, und zwar im zweiten 
Garten oben rechts (?). Um die 
fünfte Rolle im neunten Level zu 
finden, muß man sich rechts 
halten und ganz bis nach oben 
klettern. Schön' Dank an Chri- 
stian Teichmann aus Göttin- 
gen! 
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Kommen wir also zu den CAST- 
LES OF DR.CREEP. Ein Ham- 
burger Computerclub hat ge- 
fragt; die Antwort kommt in 


Form von zwei Skizzen, die 
recht eindeutig sein dürften. 
Vielen Dank hier gleich noch an 
alle Einsender! 



3/89 


95 






RAMBO III; Ein paar Karten so- 
wie Tips zu diesem Programm 
haben wirvon Stefan Bloch aus 
Hamburg erhalten. Und so 
bringt’s der Johnny: Mit Muni- 
tion und Verbandszeug sollte 
man sparsam umgehen. Be- 
nutzt man die kleine Batterie 
mit dem Infrarotgerät, kann 
man im Abschnitt 4 die den 
Alarm auslösenden Infrarot- 
strahlen sehen. Wenn man die 
große Batterie mit dem Minen- 
suchgerät im zweiten Abschnitt 
benutzt, hat man es erheblich 
einfacher. Man sollte möglichst 
leise Waffen verwenden. Ziel 
des ersten Levels ist es, mög- 
lichst alle Gegenstände einzu- 
sammeln und Colonel Traut- 
man zu befreien, im zweiten Le- 
vel muß man alle acht Bomben 
entschärfen. !m dritten Level 
muß man lediglich alles nieder- 
ballern, was sich einem in den 
Weg stellt. Zu Level 3 noch dies: 
Besonders auf die Minen ach- 
ten! Hier nun aber die Karten: 
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The Central Park .* 


1 '.Fenster mit Fc 

2 : Schluss - - 

3 : B e 2 Türe mit Schlüssel 
knien und so öffnen 


ni edei — 





J 



4 ‘Hamburger mitnehmen 

5a :1m Damen— WC Kette mit Griff 

auf heben 

5b:siehe 5a(Nun—Chaku) 

6 :Wurf Sterne im Mülleimer 
7 :Schriftrol le nehmen, und ohne 
Waffen an Gitter laufen 
8:Stab mitnehmen 

9:Auf Insel mit StabCKnopf +Rechts) 
das Boot anstoßen 

10:Mit 2 Salti üJber das Boot an Land 
springen 


The Street-* 


1: Ampel bei grün überqueren 
2 -Tür mit Fußtritt auf treten 
3:Schwert mi t nehmen 
4 Ampel bej rot überqueren 
5; Hamburger mitnehmen 
6 .-Molotow-Cocktai l mitnehmen, 
jflmpel bei grün überqueren 
7 ;KanaisehaohtscbJ üsseJ mj tnehmen 
(ohne Waffen t) 

Q. Mit Schlüssel Schachtdeckel abnehmen 
und hinunter steigen. 





D ies geht an ade LAST 

NINJA Il-Spieler und 
besonders an alle, die uns Kar- 
tenmaterial und Tips zu dem 
Game geschickt haben. Es wa- 
ren einige sehr gute Karten da- 
bei, somit fiel mir die Auswahl 
schwer. Genannt seien hierzu- 
mindest die Einsender der be- 
sten Karten. So da wären: Ralf 



The Sewers ; 


1 : Schlüssel für Gitter mitnehmen 
2 .'Vorsicht Spinne 
3 .Mit Schlüsse 1 Gitter öffnen 
4 .-Ratten mit Saite überspringen 
5 -tlolotow-Cocktai i an FacdteJ ent- 
zünden. bis Tuch rot ist 
6 ;Mo 1 otow-Cocktai I auf h'rokodi I 
werfen und durch Türe gehen 




~ , The Basement: 

E* Je 

1 .-Leiter ohne Waffen(i) hinaufklettern 

2 :Liftkarte mitnehmen 

3 :F1 ei sch( Schüssel ) mitnehmen 

4: über Schienen springen und HamJburgre 2 '’ 


mi tnehmen 

5 :F 1 eisch an Reagenzglas vergiften 
6: Sich Panther nähern . bis er auf steht 
dann Fleisch hinlegen 
7 : Li ftkarte in Schlitz stecken und 
Aufzug betreten 
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Jens Feldmann, auf dessen 
schriftliche Tips ich regelmäßig 
bei Anrufen in der Redaktion 
zurückgreife (und die Ihr hier 
gleich lesen könnt), Berniesoft 
und TGS, denen ich leider aus 
Zeitgründen nicht schriftlich 
antworten konnte ... Hier nun 
aber die Tips und Karten, die 
f Euch zum Ziel führen. 

Level 1: Man geht nach oben 
durch den Vorhang und schlägt 
I irrt nächsten Bild gegen den 
? Schalter. Wieder raus aus dem 

Bild, und man sieht eine offene 
Falltür. Einfach reinspringen! 
Das Tor öffnet man mit dem 
Schlüssel, die Wurfsterne sollte 
man behalten. Die Teile für das 
Nunchako findet man auf den 
Damentoiletten. Am Messer- 
werfer einfach vorbeispringen. 
Um über den zweiten Fluß zu 
kommen, muß man einfach auf 
: die kleine Insel springen und 

I das Boot mit dem Stab absto- 
ßen. 

Level 2: Um die blinkende Türe 
zu öffnen, muß man einfach ge- 
gen sie treten. Den Gulii öffnet 
man mit dem Griff, den man im 
Schuppen finden kann. 

Level 3: Den Gulii mit dem Griff 
* öffnen. Um am Krokodil vorbei- 

zukommen,emfach die Flasche 
ein Bild vorher an die Fackel 
halten und dann das Krokodil 
solange damit bewerfen, bis es 
f verbrennt. 

Level 4: Um an die Karte zu 
' kommen, muß man im zweiten 

Bild die Leiter hoch klettern und 
über den Rost gehen. Den Kno- 
chen mit dem Gift berühren und 
diesen dann dem Hund geben. 
Zum Lift gehen und die Karte 
rechts neben dem Lift in den 
Schlitz stecken. 

Level 5: Den Computer benut- 
zen und sich die Nummer mer- 
ken (odervielleicht sogar notie- 
| ren?). fm fetzten Raum den 
Schalter auf dem Tisch berüh- 
ren. Eine Türe öffnet sich; 
durchgehen und die Leiter 
nach oben klettern. Hier kommt 
man früher oder später zum 
Ventilator. An ihm geht man 
ganz oben und gaaaanz lang- 
r sam vorbei. Danach öffnet man 

das Gitter. Draußen läuft man 
über den Sims und klettert die 
Leiter hoch. Dann nur noch den 
wartenden Hell berühren. Dies 
r soffte allerdings schnell ge- 

schehen, da dieser nicht ewig 
wartet. 

Level 6: Wenn der Hell überden 
ersten Stein fliegt, Joystick 
nach unten. Von da aus auf den 
Stein, der mitten auf dem Dach 
ist, springen. Dann rückwärts 
auf den Dachfirst gehen und 
über diesen laufen, bis man zu 
einem Dachfenster kommt In 
dieses läßt man sich platter- 


dings reinfaiien. im Keller betä- 
tigt man den Schalter neben 
der Türe. Um an dem Wasser- 
dampf vorbeizukommen, be- 
rührt man mit dem Blatt (wel- 
ches man in Level 1 gefunden 
hat) ganz hinten an derHeizung 
den Schalter. Daraufhin ver- 
schwindet der Dampf. 


Level 7: Im zweiten Bild den 
Vorhang berühren. Dieser öff- 
net sich, und man sieht einen 
Safe, öffnet man diesen, findet 
man eine Kugel, woraufhin der 
Shogun kommt. Ihn muß man 
mit einem Wurfstern treffen (er 
muß danach im Stern liegen), 
dann aife Kerzen anstecken 



(einfach bücken), bevor der 
Shogun wtederzu Kräften kom- 
men kann. 






Ettde 


Zkart / 


Start 


1: Computer ank licken und 4-stellige 
Nummer notieren 

2: Knopf auf Schreibti sch( unter 
Bild) drücken 

3:So nahe wie möglich an Ventilator 
stellen und Joystick nach links 
olben drücken . 

Mit Schriftrolle vor Gitter hin- 
* knien und öffnen 

4 .-Wicht zum Hubschrauber springen , 
sondern rechts oben aus dem Bild 
springen 


O j u t 


The Office : 



The Mansion ; 


l.-üJber Dachfenster stehen und einen 

Salto aufs Dach machen ,man fällt dann 
in den Nächsten Raum hinunter 
2 .-Die Kordel mit nehmen 
3: Gegner töten und mit Kordel die Tür 
hinten betreten 

4 .*Zum Gitter laufen und es berühren , der 
Alarm wird dann nicht ausgelöst 
5 : Hi nt er der Pflanze Jbeindet sich eine 
Geheimtür 

6: Gegner toten und an Kamineritter fassen 
um im nächsten Raum das Licht anzumachen 
7 .-Nicht am Strahl vorbei gehen t sondern 
unter dem Kessel am unteren Bildschirm- 
rand hindurchgehenCöf ters versuchen!) 


The Final Battle; 


l:An roten Wandteppich fassen 
und wenn er hochschnellt an 
Safe fassen und Kombination 
aus " The Office " einsteilen. 
Dann die Kugel herausnehmen. 
Die weisse Gestal t(Kuni toki ?) 
nicht töten sondern umgehen 
und Kerzen anmachen ( durch 
niederknien) , Dann Kunitoki 
im Stern niederschlagen und 
Ku^el im Safe deponieren , 
damit wäre das Spiel gelöst. 
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dieser Ausgabe der 
ASM werde ich Euch zeigen, 
wie ihr Euch probiemfos durch 
den dritten Dungeonkomplex 
von ’BARD’S TALE ff’ durchar- 
beiten könnt, weicherden mehr 
oder weniger klangvollen Na- 
men ’Dargoth’sTower’trägtund 
aus stoizen fünf Levels besteht. 
Zu finden ist dieser mystische 
Turm in der Stadt ’Philippi' und 
bewacht wird er natürlich von 
zahlreichen Monstern und, last 
but not least, dem Magier ’Dar- 
goth', den Ihr dann im fünften 
Level des Turmes in die Pfanne 
hauen könnt (oderauch nicht). 
Die Hauptschwierigkeit dieses 
Dungeonkomplexes dürfte 
wohl die Suche nach einigen 
altengtischen Begriffen dar- 
steilen, die man insgesamt 
zweimal (in unterschiedlichem 
Umfang) im Verlauf des Spiel- 
geschehens aufgetragen be- 
kommt. So muß man einmal im 
dritten Level nach drei Begrif- 
fen suchen, damit der Weg zur 
Treppe zum nächsten Level 
freigegeben wird, im fünften Le- 
vel wird man dann schließlich 
noch einmal nach zehn Wörtern 
gefragt, die man selbstver- 
ständlich alle richtig eingeben 
muß, wenn man in die ’Death 
Snare 3’ teieportiert werden 
will. Dies ist aber aufgrund der 
bereits erwähnten altengli- 
schen Schreibweise der Be- 
griffe gar nicht mal so einfach. 

Ich mußte auch erstmal eine 
Weile im Englisch-Wörterbuch 
blättern, bis ich auf die oft sehr 
ungeläufigen Begriffe gekom- 
men bin, die das Programm 
dann endlich für richtig befun- 
den hat. Dargoth’s Tower kann 
man übrigens auch mit dervol- 
len Besetzung der Party ange- 
hen, da man hier keine Perso- 
nen bzw. Monster in die Party 
aufnehmen muß, um die Mis- 
sion erfolgreich abzuschließen. 

So, an dieser Stelle wäre jetzt 
eigentlich nichts mehr zu er- 
wähnen. Die restlichen Infor- 
mationen könnt Ihr aus den 
Textcomments und dem geson- 
derten Lösungsweg für die 
'Death Snare' ersehen. 

Peter 



Dargoth’s Tower (Level 1): 

1 . ) The ground is slippery here. 

2. ) A voice says: „Seek the Zen- 
Masterl“ 

3. ) I think you’re lost 

4. ) A magic mouth on the wall 
speaks: „Answer this, foolish 
ones: Is it betterto (B)urn orto 
(F)ade away?“ (Keine Angst, 
das ist nur ein schlechter 
Scherz!) 



100 





oi y f (, ? $ y 10 n iittiti runnmni 


5, ) A magic mouth on the wall 
speaks: „What truly counts is 
rarely said; ask the Wize of the 
Maze of Dreadi“ 

6. ) Scrawled on the wall is a 
message: Frequency is the uiti- 
mate key. 

Dargoth’s Tower (Level 2): 

1 . ) YouYe heading the wrong 
way! 

2. ) Keep the faith. (Diese Anwei- 
sung kommt nicht von mir, das 
könnt Ihr (mir) glauben! (aber 
nichts anderes!) 

3. ) On the wall is etched this 
poem; In darkestcalm hestalks 
the man who seeks the word 
and read the ten, his cry is cal- 
3ed but none knows when. 

4. ) Where are you going? 

5. ) On the wall is a message in 
blood: The Death Snare is not 
on the first three levels of the to- 
wer. 

6. ) A voäce says: „Cryptic ori- 

gins are typified in the unnatu- 
ral scheme 11 

7. ) There are seven Statues he- 
re.Which one will you examine? 
(1-7) Examine, or (E)xit the 
room! 

8. ) Avoice says: „The Sword of 
Zar can only be drawn by one 
who has faced the Battletest.“ 

Dargoth’s Tower (Level 3): 

1 . ) Avoice says: „Three words of 
wisdom must be found, or eise 
stay door to the ground!“ 

2. ) Avoice says: „The sorrows of 
hell compassed me about; the 
snares of death prevented me.“ 

3. ) A magic mouth on the wall 
speaks: „In the land within and 
the traps between, what was 
secret once - now cannot be 
seen!“ 

4. ) A magic mouth on the wall 

speaks to you, saying: „Speak 
the three in sequence:“ 
(EARTH, COMPASSED und 

FOUNTA1N müssen eingege- 
ben werden, damit der Durch- 
gang zurTreppe zum nächsten 
Level freigegeben wird!) 

5. ) A voice says: „The law of ihe 
wise is a fountain of life, to de- 
part from the snares of death. 

6. ) Avoice says: „The first says 
dwell, the second hell, the third 
of wisdom it will teil.“ 

7. ) Avoice says: „For as a snare 
shaü it come on all them that 
dwell on the face of the whole 
earth,“ 

Avoice says: „From the first ta- 
ke the last, fifth from the se- 
cond, and eigth from the third. 

Dargoth’s Tower (Level 4): 

1 . ) On the wall is written this no~ 
te: Not everything has two si- 
des.Take care friends. 

2. ) On the wall is written this: 
And this, the first, it quencheth 
thirst. 

3. ) On the wall is printed: And 


3/89 


101 



r 





i 












iwi 


i l 


ZJlTl 


i 

V 

l 

l 

l 

l 

l 

t 

l 

l 

l 

1 

l 

l 

1 1 

l\ 

l 

l\ 

\l 

i. 


J 

J 

U . 

Ä 

b 

T 

Al 11 




ITZ 2 % 


4*XA 




\K&% l 

l All - 




m tfom 


toun) 

-7 (O'tllO) 

Ltl l Ol) 

-7 COMOD 

(01 /öl) 

-9 CO Voö) 
lOll^D 

-7(01110): 

iociu) 

-i toiioo) 


i 


i 

i 


ii t 





ii nnwin nin ii 


☆ 

☆ 


5.) Onthewal! is:Sixwe nowwill 


numbertwo is nevertrue. 

4.) Ön the wall is written this no- 
te: To give him four he’ll not be 
poor! 

5*) On the wall is etched: For 
three you see, cannot be free. 
6.) A magic mouth on the wall 
speaks: SJ First five here T next fi- 
ve above. The fifth of course 
cannot be love.“ 

Dargoth's Tower (Level 5): 

1 . ) On the wall you see: Number 
nine likes his favourite wine. 

2. ) Don’t look now, but you’ve 
walked in on Dargoth and a few 
of his close friends. Dargoth 
doesn’t have much patience 
with humans and has decided 
to eatyou. (Jetzt liegts an Euch, 
ob ihr Dargoth diese fade Kost 
zumuten wollt, oder ob ihr ihm 
die paar Kalorien er ersparen 
wollt) 

3. ) A magic mouth on the wall 
talks: „Speak the ten in se- 
quence and find the Death 
Snare: “(Hier müßt ihr folgende 
Wörter eingeben: WATER,- 
LIE.SLAVE.GOLD.HATER,- 
ROO STER .LARGE, EARLY, - 
BARD und WOMEN. An- 
schlieend wird Eure Party in die 
Death Snare teleportiert, und 
zwar auf die Position (05/20). 

4. ) On the wall is etched: Forse- 
ven and eight reverse tiny and 
late. 


try to erow. 

6.) On the wall is written: The 
last is numberten, they cannot 
be called manly men. 


Death Snare 3: 

7. ) Death Snare 3: Time is short, 
mortals, 

8. ) A mage appears, saying: 
„The room maze leads to Salva- 
tion/' 

9. ) Avoice says: „Words of wis- 
dom are in value, hearing them 
three or even five times can fru- 
ly give them worth, 

1 0. ) Avoice says: „Without pain 
can come no success.“ 

1 1 . ) A voice says: „Do not bo- 
ther me without all having the 
tokens/' (A voice proclaims: 
„Look at the wall!) 

12. ) A magic mouth on the wall 
speaks: „The secret is hidden in 
the Dreamspell.“ 

13. ) Avoice is heard laughing, 

14. ) A statue standing before 
you comes to life and says: „Gi- 
ve me your battlecry or die!" 
(HAVOK muß eingegeben wer- 
den, woraufhin alle Mitglieder 
der Party mit je einem Dolch 
versorgt werden.) 

15. ) There’s a segment to the 
scepter here. 

Lösungsweg: 


Auch die Lösung dieser Snare 
ist sehr leichtzu meistern T wenn 
man sich nicht von den vielen 
dort auftretenden Teleportfel- 
dern verwirren läßt und die 
Orientierung nicht verliert, Also 
gutaufpassen und konzentriert 
an die Sache rangehen, damit 
man keinen Fehltritt macht! 
Man muß sich in dieser Snare 
lediglich bis zu der Statue bei 
(01/01) durchschlagen und 
den 'Kampfschrei’ HAVOK an- 
wenden (bzw. eingeben). Dar- 
aufhin bekommt jedes Party- 
mitgiied einen Doich.aberauch 
nur, wenn jeder wack’re Mit- 
streiter noch eine Lücke in sei- 
ner Ausrüstungsliste aufweist. 


ist, wenn die Party durchweg mit 
Dolchen bewaffnet ist, sollte 
man vordem Eintritt in die Sna- 
re wirklich darauf achten, daß 
jedes Partymitgiied noch min- 
destens ein ’ltem’ aufnehmen 
kann, damit man nicht am Ende 
auf dem Schlauch steht und 
nicht kapieren kann, warum 
jetzt die rettende Tür nicht er- 
scheint. Aufjeden Fall muß man 
sich nach der Aufnahme der 
Dolche zur Position (05/1 8) be- 
geben, um diese dort vorzuzei- 
gen, worauf sich dann schließ- 
lich eine Tür zeigt, durch die 
man hindurchgehen muß, um 
zum nächsten Segment des 
'mächtigen Zauberzepters 1 zu 
gelangen. Mit dem aufgenom- 
menen Zepter kann man sich 
dann anschließend über eine 
weitere Tür wieder in das Laby- 
rinth mit den Anti-Magic-Fel- 
dern begeben und den Rück- 
weg antreten. So, das war's. ln 
der nächsten Ausgabe geht es 
dann mit dem Maze of Dread 1 
weiter. So long. 

★★★★★★★★★★★★★ 

Hier haben wir erst nochmal ein 
paar Tips zu OOZE: Man be- 
kommt jeweils zwei Mutpunkte, 
wenn man a) sich vordem Ein- 
gang in den Schaukelstuhl 
setzt und sogleich wieder auf- 
steht und b) in der Halle dem 
Feuerbali von Ludus (dem ro- 
ten Geist) nicht ausweicht, son- 
dern ruhig abwartet. Man be- 
kommt zwei Mutp unkte, zwei 
Charismapunkte und einen 
Gesundheitspunkt, wenn man 
Marie befreit und etwas mit ihr 
tut (das werdet Ihr schon se- 
hen...). Man befreit Marie fol- 
gendermaßen: Man geht ins 
Musikzimmer (Ortsangaben 
richten sich nach den Plänen in 
der Special 4). Dort tauscht 
man die kaputte Glühbirne aus, 
öffnet die Truhe, schaut in die 
Truhe und tippt zweimal den 
Befehl „nehme Pickel aus Tru- 
he“. Nun geht man ins Schlaf- 
zimmer, schiebt dort den Fri- 
siertisch zur Seite und schlägt 
das zugemauerte Stück der 
Wand mit dem Pickel ein. Der 


Rest erledigt sich dann von 
Da die Snare leidernurzu lösen selbst , Jali. 


Tschüß, bis zum nächsten Mal 
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für jeden neuen Abonnenten, den Sie 
jetzt für „Aktueller Software Markt” wer- 
ben, erhalten Sie als Dankeschön ein tol- 
les Programm Ihrer Wahl. 



Bubble Ghost 

Ein Arcade-Game das optimalen 
Spielspaß ermöglicht und durch her- 
vorragende Grafik besticht! 


Bobo 

Der Comic-Held erlebt die tollsten 
Abenteuer im „Knast". Eine lustige und 
abwechslungsreiche Spielidee für bis 
zu 6 Spieler. 




ottx mmmmm 

llah mmmmm 

*B fc 1 sb «cer« 


2488 St 
4JL00 

2400« 


Volume II 

Eine Spieie-Compilation für alle 
Action-Fans mit folgenden 4 Program- 
men: Paper boy, Ghost 1 n Gobblins, 
Battle Ship, Bomb Jack II 


Was müssen Sie tun? 

Sprechen Sie mit Ihren Freunden 
und Bekannten. Füllen Sie einfach 
den Coupon aus und senden Sie 
Ihn mit Unterschrift an: 

Tronic- 

Verlagsgesellschaft mbH 
Abo-Service, 

Postfach 870, 

3440 Eschwege 



ich habe den neuen Abonnenten geworben! 
Bitte liefern Sie mir dafür: 

□ Bubble Ghost, C64 (Kass/Disc) 
.Amiga, IBM 

□ Bobo Amiga, Atari ST 

□ Volume II, C64 (nur auf Diskette) 


Zutreffendes bitte ankreuzen bzw. unterstreichen! 


Bitte beachten Sie: 

Neuer Abonnent und 
Prämienempfänger 
dürfen nicht ein und 
dieselbe Person sein! 


Ich bin damit einverstanden, daß eine Zuzählung von 
DM 5,- bei Anlieferung kassiert wird. Die Auslieferung der 
Prämie erfolgt bei Bezahlung der Rechnung. 


Name, Vorname 


Straße, Nr. 


PLZ, Wohnort 


Ja, ich abonniere „Aktueller Software Markt" zum nächstmögiicfien 
Termin zum Preis von 59,50 DM (10 Ausgaben) für mindestens ein Jahr. 
Bel Lieferung ins Ausland beträgt der Jahrespreis 73,- DM. 

Das Abonnement verlängert sich nur dann um ein weiteres Jahr, wenn 
nicht 6 Wochen vor Ablauf schriftlich gekündigt wurde. 


Name, Vorname 


Straße, Nr. 


PLZ, Wohnort 

Gewünschte Zahlungsweise bitte ankreuzen: 

D gegen Rechnung □ gegen Vorkasse 

□ Bargeldlos durch Bankeinzug 


Konto-Nummer 

Bankleitzzahl 

Bankinstitut 



Datum Unterschrift 


Mir ist bekannt, daß ich diese Bestellung innerhalb von 1 0 Tagen beim 
Verlag widerrufen kann. Zur Wahrung der Frist genügt die rechtzei- 
tige Absendung des Widerrufs. Dies bestätige ich durch meine 2. 
Unterschrift. 


Datum 


Unterschrift 



Datum Unterschrift 










Programm: Robin of Sherwooef, 
Preis: ca. 15 Mark (Kass.) für 
Spectrum, Amstrad, C-64, Her- 
steller: Adventure Inte re natio- 
nal, Birmingham, England 
(Centre Soft) , Muster von: Cen- 
tre Soft, Birmingham, England. 

G leich vorweg: ROBIN OF 
SHERWOOD ist nicht nur 
der „Oldie des Monats“ son- 
dern auch ein echter Klassiker, 
der in dieser Art der Präsenta- 
tion wohl zu den stärksten Gra- 
fik-Adventures aller Zeiten ge- 
hört. Dies ist zunächst einmal 
meine Meinung, habe ich mich 
doch damals (wie heute) einge- 
hend mit dem Programm be- 
schäftigt. ROBIN OF SHER- 
WOOD ist das einzige Adventu- 
re, daß ich gleich auf aflen drei 
wichtigen 8bit-Rechnern 
durchgespielt habe. Erstaunli- 
cherweise gibt es z.T. gewaltige 
Unterschiede, die paradoxer- 
weise nicht die grafische Dar- 
stellung, sondern bestimmte 
inhaltliche „Verfahrensproble- 
me“ betreffen. Die Spectrum- 
Version erwies sich dabei als 
die logisch aufgebauteste, die 
C-64-Fassung als absoluter 
grafischer Leckerbissen! 

Zum Auffrischen, hier die Story 
in kürze: Robin, der von Herne 
dem Jäger patroniert wird, muß 
die mystischen sechs „Touch- 
stones“ finden, um sie wieder 
an ihren rechtmäßigen Ort 
(Stonehenge) zurückzubrin- 
gen. Auf dem Weg dorthin gilt 
es, zunächst erstmal aus dem 
Kerker des Sheriffs von Not- 
tingham zu entfliehen („stand 
on someone“; „grab ankle“; 
„strangle guard“; „get sword“; 
„open boit“; „uniock grating" 
usw., nur, um Euch eine kleine 
Lösungshilfe bei der recht knif- 
fligen Anfangssequenz zu ge- 
ben). Danach flieht man in den 
Forest, schließt Freundschaft 
mit Little John, Friar Tuck und 


104 


die Legende lebt immer weiter. . . 


holt sich Lady Marian in seinen 
,Misfit-Club“.. 

So erleben wir viele Abenteuer, 
indem wir gegen die Kreuzritter 
kämpfen, dem Steuereintreiber 


eins auswischen, den Wett- 
kampf um den Silbernen Pfeil in 
Nottingham gewinnen und die 
sechs wichtigen Steine an den 
verschiedensten Orten suchen... 


Das gesamte Adventure ist der- 
art logisch aufgebaut, daß es 
einem eine helle Freude ist, mit 
dem Parser zu arbeiten, ich ha- 
be selten - bis zum heutigen Ta- 
ge - einen gleichwertigen vor- 
gefunden: Es ist schon un- 
glaublich, in welch intelligenter 
Art das Programm auf die ver- 
rücktesten Fragen antwortet; 
es gibt kaum etwas, was der 
Parser nicht versteht; die An- 
zahl der Befehle, Verben und 
zusammenhängende Sätze ist 
riesig. Leiderhaben die zurZeit 
verwendeten Parser keinen 
großen Qualitätssprung ge- 
macht; im Gegenteil, manche 
Wortaufbereiter sind eher 
schlechter geworden. 

Die grafische Darstellung des 
guten, alten ROBfN’s OF 
SHERWOOD kann ebenfalls 
durchaus mit den Gegebenhei- 
ten des Jahres 1989 mithalten. 
Sogar die Spectrum-Version 
kann voller Stolz auf detailge- 
naue Bilder der jeweiligen Si- 
tuationen verweisen; die C-64- 
Fassung legt da noch um 50 
Prozent zu. Eigentlich schade, 
daß man es versäumt hat, die- 
ses außerordentlich gute, far- 
benprächtige, hier kaum 
„Schwarz auf Weiß“ zu be- 
schreibende Adventure nicht 
auf die 16bitter rübergezogen 
hat! 

Deshalb will ich Euch hier mit 
dem ROBIN alleinlassen, in der 
Hoffnung, daß man mal wieder 
im eigenen Archiv kramt, um 
sich einem der intelligentesten 
Adventures aller Zeiten noch 
einmal zu widmen! 

MANFRED KLEIMANN 


Grafik 

10 

Vokabular 

11 

Story 

10 

Atmosphäre 

11 

Preis/Leistung 

10 
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ROBIN OF SHERWOOD - ein Klassiker von Format : Sogar auf 
dem Speccy sind die Bilder herrlich! 


Eine der schiMernsten Figuren der englischen Ge- 
schichte ist eine Legende - Robin Hood. Es gibt wohl 
kaum jemanden, der nicht schon irgendwann einmal 
mit den Geschichten des volksnahen Helden konfron- 
tiert wurde. Die Legende des Robin IHood lebt immer 
weiter. Auch heute noch erinnert man sich gern an die 
Vielzahl der einzelnen Episoden, in dessen Mittel- 
punkt der „edelste aller Räuber“ steht. 1984 machte 
sich Mike Woodroffe, von Altmeister Scott Adams in- 
spiriert, daran, die erfolgreiche TV-Serie von Richard 
Carpenter’s „Robin and the Touch stones of Rhiannon“ 
softwaremäßig umzusetzen. Wie sich zwei Jahre spä- 
ter herausstellte. erfolgreich... 






Kleinanzeigen 



Biete Hardware 


Verkaufe CPC-464 mit 39 Spielen für 
600,- DM. MP-2 für 70,- DM (fast neu) 
alles zusammen (mit MP-2 oder GT-6B 
oder alles zusammen) für 650,- DM, 
Björn Kohlmeyer, Borste] er Str, 5, 3045 
Bippingen 


Verk. Spectrum 48 K + Datasette + 
ca. 90 Spiele + 2 Bücher für 200, -DM 
(ideales Geschenk), Christian Roth, Tel. 
06182/5882 (Suche billiges Midi- 
Interface für einen Amiga 500) 


Verkaufe *** Amiga 500 *** 
Commodore 64 * * * Anwen- 

dungsbücher, Inpuf 64. Tausche bzw. 
verkaufe CD' s. Info bei Andreas 
08642/6697 nur Mo - Do 19-22 Uhr. 


4-Fach- Joystick-Adapter für Atari 

ST (Gauntlet 2 + leathernecksü) für 
17,- DM! M. Czybulka, 069/520549, Im 
Mellsig 10, 6000 Frankfurt 50 (evtl, auch 
Tausch!!) 


Verkaufe C-64 + Floppy 1541 + 

Gec-Drucker + 250 Disketten in Boxen 
und vielen Extras mehr. An den Meist- 
bietenden abzugeben! Ruft an unter Tel, 
0214/93421 Mo - Fr. von 15 - 20 Uhr. 


Wegen Systemwecfisel: C-64 + 
1541 + Farbmonitor 1701 + Datasette 
+ 2 Joysticks + 5 orig. Disks + 6 orig, 
Kass. + 1 Steckmodul + Disketten box 
+ 2 Programmierbücher für nur 900 DM 
(VB) Andre Kreischer 0208/641680 16- 
17 Uhr! 


Verk.: C-64 + Floppy + 2 Joy- 
sticks + Drucker + ca. 500 Blatt 
D.Ö. + Disks + Hefte + Bücher + Da- 
tasette + Kass. + Discbox, Verkauf 
wegen SystemwechseL Preis nach Ver- 
einbarung. Tel. 06337/20395. Austria * 
Bernhard *! 


Verkaufe Schneider CPC 464 + 
Grünmonitor + Benutzerhandbuch 
für 300,- DM. M. Weniger, Schottenfeld 
8a, 8501 Feucht, Tel. 09128/2840 


Schneider CPC 464 (Farbe), Floppy 
DD! (grunderneuert), viel Software 
(Cass/Disk), Zeitungen, Preis VS. Auch 
getr. Markus Kettemann, Kanatweg 19, 
6994 Niederstetten. Tel. 07932/8355 


Verkaufe: Floppy 1541 lf! Te 

02159/4777 ab 18 Uhr. 


Verkaufe C-64 II + 1541 + 300 Dis- 
ketten + 4 Boxen + Abdeckhaube an 
den Meistbietenden! Schickt Eure An- 
gebote an: Michael Riebau, 

Bonnerstr. 51 , 

5300 Bonn 2 


Verkaufe C-64 El + Floppy 1541 + 
Datasette + Handbuch für C-64 und 
Geossystem + Disketten box + Disklo- 
cher + 16 Original-Supergames für 
Kass. und Disk. Altes in einem 100% 
Topzustand für nur 700,-- DM. Tel. 
06501/7792 


C-64, 1541 (100% OK) mit viel Zu- 
behör. Preis VB. Nähere Informationen 
unter 02373/5772 ab 14 Uhr, 


C-64II, Floppy 1541, Action Car- 
tridge Plus, 80 Disks, 2 Stiks, Beschrei- 
bung zu 64, Floppy, Modul vorhanden. 
Für nur 500,- DM!!! Ruft an: 

06842/51758 


INTERNATIONAL 

Inh. Elke Heidmüller 



SOFTWARE 

KÖLN 


AMIGA 


ATARI ST Neu im Programm MS-DOS 


After Bumer dt. 69,90 

Archon Collection dt. 69,90 

Sattle Chess dt, 64,90 

California Games dt. 49,90 

Carrier Com m and dt. 69,90 

Dungeon Master dt. 69,90 

Dragons Lair 89,90 

Elite dt, A 1000 /A 2000 69,90 
F-16 Falcon dt, 79,90 

F.O.F.T. dt,* 79,90 

Fugger dt, 53,90 

Gauntlet II* 49,90 

Heros of the Lance 69,90 

Hostages dt. 59,90 

Hypris 59,90 

fceball dt. 44,90 

international Karate + dt. 69,90 
Jeanne d'Arc dt. 49,90 

Yuppies Re van ge dt. 69,90 

Lombard RAC Rally dt, 69,90 

Purple Saturn Day dt. 64,90 

Pool of Radiance 64,90 

Operation Neptun dt. a.A. 

Ringside dt. 64,90 

Roger Rabbit dt. 64,90 

Soldter of Light dt. 64,90 

Starglider 11 dt, 69,90 

Sword of Sudan 74,90 

Tiger Road' 49,90 

TV Sports Football dt. 84,90 

Thunderblade 59,90 

The Kristal dt, a.A. 

Universal Mili. Sim. dt. 69,90 

Vindex dt.* 54,90 

Wallstreet Wizzard dt. 59,90 

Zak Mc Kracken dt. 64,90 


' Sei Drucklegung noch nicht lieferbar 


After Burner dt. 

69,90 

Ball 

64,90 

Captain Fizz 

49,90 

Crazy Cars II 

49,90 

California Games di. * 

49,90 

Carrier Command dt. 

69,90 

Elite dt. 

69,90 

Fish 

69,90 

Fl 6 Falcon dt, 

74,90 

Game over II 

64,90 

Fugger dt. 

53,90 

Hostages dt. 

59,90 

Heros of the Lance 

69,90 

F.O.F.T, dt. 

79,90 

Jeanne d’Arc 

49,90 

Leisure Suit Larry 11 

69,90 

Night Hunter 

49,90 

Pool of Radiance 

64,90 

Ringside dt. 

64,90 

Stos 

84,90 

Space Qu e st 11 

69,90 

Spitting Images dt. 

54,90 

Teenage Queen dt, 

53,90 

Times of Lore dt. 

64,90 

The Krjstal dt. 

a.A, 

Wallstreet Wizzard dt. 

59,90 

Wanted dt. 

54,90 

Zak Mac Kracken dt, 

64,90 

1 Versand per NN plus 6,50 DM 

1 Unspr-B akiirBii& Preisliste w haften 

Sie gegen 80 Plg. in Briefmarken 

(Oompu tanyp ang&beji) 

24 Sfd. Bestellannaiime 

(AnnjfbMUhirorler) 

' Preisänderungen Vorbehalten. 


After Burner dt. 

69,90 

Bonsenkicker 

89,90 

Battle Chess dt. 

64,90 

Bard’s Tale 11 dt. 

69,90 

California Games dt. 

64,90 

F-19 Stealth Fighter 

94,90 

Flightsim, 3,0 

99,90 

Scenery Disks je 

44,90 

Hostages dt, 

59,90 

Impossible Mission II dt. 

69,90 

Kings Quest 4 

69,90 

Leisure Suit Larry II 

69,90 

Lombard RAC Ralley dt. 

69,90 

Last Ninja 

79,90 

Elite dt. 

69,90 

Pool of Radiance 

64,90 

Pirates 3,5 

68,90 

Sommer Olympiade 88 dt. 

69,90 

Starfight 

64,90 

Ultima V 

69,90 

Winter Edition 

54,90 

Neu im Programm 

SEGA 

Fantasie Star 

Kenseiden dt. 

Penguinland dt. 

Rambo 111 dt. 

Shanghai dt. 

Wonderboy 11 dt. 

a.A. 

83.90 

84.90 

84.90 

72.90 

84.90 


Neu Im Programm Nintendo 


Adventure of Unk 

90,- 

Gaste 1 van ia 

84,90 

Goonies 

84,90 

Gradius 

84,90 

Legend of Zelda 

90,- 


Weitere Neuerscheinungen vorrätig! Bitte nachf ragen! 

Computer Softwarevertrieb 

Heiden richstr. 10, 5000 Köln 80, Mo.- Fr. 10.00 - 12.00 Uhr / 14.00 - 19.00 Uhr, Tel. 02 21 / 60 44 93 



Verkaufe neuen C-128/D + Action 
Cartridge Plus für 600 - DM. 

Björn Woop, 

Schlehenweg 2, 

8501 Ammerndorf. 


CH - Zu verk. C-128/D Kom- 
plet f System. Gratis dazu eine große 
Spielesammlung. 

Alles in Topzustand. 

Preis nach Vereinbarung. CH - CH - Tel. 
044/21208 ab 17 Uhr. 


Verkaufe Schneider CPC 6126 + 

30 3” Disketten (AWS + Spiele) mit 
Farbmonitor für DM 750/15000 LuxF. 
Tel. 00352/566097 


Botarroughs Super-7, Logic Po- 
wer, B-19, Baujahr 1955 zu verkau- 
fen. Preis: VB. Günter Probol, Wi- 
ehelmshäuser Str. 86, 3510 Hann,- 
Münden. Tel. 05541/6890 


Verk. C-64 + Floppy 1541 + Dru- 
ck er LC. 10C + Modul Action Cartridge 
Plus + 140 Disks. Preis 1200,- DM VB. 
Tel, 04324/1682. 


Sega + 16 Spiele gegen PC En- 
gine + 4 Games oder gegen Amiga 
500 + 50 Games, Light Phaser + 
Gangster Town für 90,- DM, Thomas 
Muster, Weinbergstr. 33, 8604 Vol- 
ketswil, Tel. 00419452372 Schweiz 


California Games Am&t/Atari/pc 58 , OO 

Universal Milit.Sim.Amiga/Atari/pc 68/5 a /59 

Die Fugger Amga/Atan/pc 45.00 



TITEL 


MIIGA ST ilBM TITEL 


1 , 2 


,4x4 Of fffpad 
Af tfrrburn*r 
Alien Syrulrdme 
ATplrjra Toolfi V 
Sattla Ctidst; 

Fio n bu E fl. 1 

Ca r r 1 * r Co ries-a n<3 

Chtühüquest 

IlFCUtF Cflrafifl 

LLJi^e L bu eh 
A.t| I. CJ Jl Sp 1* 1 obut ti 
ElitR endlich 
Esianuel 


( d rni 1 5 > 
f deutsch ) 

{ d n Li t-fL e: 1 1 j 
{ deutsch ) 


64 


( deutsch ) 
f deutpch } 
( deutßch ) 
l I f deutsch ) 
i deutlich ) 


3t.ealt-h Fighter 3 I t 
f.O.F.T, Ab J & n u. f de ut üc h ) 

rl*h 

Fr« c die n f dtut ec h > 

üAlactic Conquflror 


Carf leid 

( deutsch ) 

Kaittesr Aul, ob 1 / A ^ M dt, 
Leben und Sterben lass .dt 
HenflCc I ! 

Kot orblkft K-nCn c. f de ut » > 

Op E rn tiüR H® ptu nfdnutn Ch J 
PüCmanlb fdeutueb) 

Petot PAJ1 fdnütAth) 

Phantejio 

Pbüt cf Rad len ce 
P&werdrcpe 1 ! deutsch) 

iTjrplc Saturn Doy dt. 

Re Ach fbt the 3t*rs dt. 

Rabbit fdeut.*crh)- 

Soldier of Li^ht ( deutneb ) 
SpcadbAl 1 

St arg 1 1 de r f I ( d e ut ach ) 


AMIGA 


Versand perNachnahme + Dh 5,50 oder Vorleasset EC) +DM 3,00 
alle Angebote frei blei bend Nur Onginalware^keine Grauimporte 
Preisänderungen und Irrtümer Vorbehalten 

Doten-Servlce Tenbrock GmbH AndSroBrJrft 


ST 


IBM 


59 


5? 


02101-41034 

24h Bestellannahme 
Preisliste kostenlos 
Hardware- Liste dto. 
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Kleinanzeigen 


♦ ♦ ♦ SSS ♦ ♦ ♦ Siggis Software Shop ♦ ♦ ♦ SSS ♦ ♦ ♦ 

+ Knüllerpreise ♦ Ein Preis vergleich lohnt sich immer! + Knüller preise ♦ 


Spiele 


Amiga/ST 


C 64/126 Spiele 


Disk/Cass. 


C 64/128 Spiele 


Dlsk/Cass, 


Ballte Cfiess 

63,50/ 

Grone Q Liest 

67,50/67,50 

De! Con 5 

63,50/ 

Dcfendet of Crown 

67,50/58,50 

Dungeon Master 1MB 

67,50/68,50 

Eilte 

66,50/66,50 

Emmanudle 

/56.50 

F-16 Falten 

78,50/68,50 

Fish 

65,50/66,50 

Freedom 

52,50/52,50 

Heros of the Lance 

62,50/62,50 

Hdlfire Atlack 

56,50/ 

Jeanne d'Are 

48,50/48,50 

Kampfgruppe 

72,50/ 

Kaiser 

/116.50 

Munsters 

52,50/52,50 

Nebulus 

52,50/ 

TV Sports Fonthali 

78,50/ a.A. 

STOS 

/9 6,50 

Zak Mc Kracken 

64,50/64,50 


4x4 Off Read Haclng 

51,50/29,50 

AfterPu rner 

41,50/ 

Alien syndrome 

41,50/28,50 

Bard's Tale 1 

51,50/37,50 

Bard's Tale ft 

48,50/ 

Bard’s Tale 111 

51,50/ 

Haimar 

42.50/ 

Bomb Jack ll 

37,50/23.50 

Bozuma 

51,50/ 

Chuck Ycagers 

51,50/37,50 

Cenquerür 

68,50/ 

Dang er Freak 

37,50/29,50 

Def Con 5 

34,50/ 

Desolater 

41,50/28.50 

Echoion 

43.50/ 

Feary Tale 

59,50/ 

FllgbL Sim. il 

89,50/ 

Fugger 

41,50/ 

Guerilla War 

42,50/26,50 

Robocop 

41,50/ 


Gold Silber Bronce 

43,50/43,50 

Heros of the Lance 

43,50/29,50 

Kampfgruppe 

76,50/ 

Katakis 

37,50/29,50 

Lance lot 

43,50/ 

Mlcroprose Soccer 

51,50/43,50 

Menace 

35,50/ 

Pool of Radiance 

66,50/ 

Pool ol R, Lösungsbuch 

24,50/24,50 

Powerplay Hockey 

47,50/ 

Return nf Jedi 

38,50/28,50 

Sargon Ifl Chess 

51,50/ 

Starray 

43,50/ 

Supreme Cbaltenge 

49,50/38,50 

Test Drive 

41,5D/37,50 

Thun der Wade 

42,50/28,50 

Ultima 1 

58,50/ 

Ultima m 

48,50/ 

Ultima IV 

52,50/ 

UEtima V 

66,50/ 


S. Gebauer 

NEU 

Liste gegen Freiumschlag mil 1,2.0 DM Briefmarken Porto 

Park Sir. 7a 

24 StcL 

Versand kosten: Vorkasse +■ 4,50 DM/ Nachnah me + 7,50 DM 

5880 Lüdenscheid 
Btx&Tel.: 02351-24502 

Bestell- 

Annahme 

Zur Auslieferung gelangt ausschließlich Originalware. 

Bei großer Nachfrage nicht jeder Artikel sofort lieferbar. 


Verkaufe Amiga 500 wegen Sys- 

temwechsel. Ein Jahr alt, IMG Spei- 
cher, Monitor, Drucker, Disks, Fachbü- 
cher, Zeitschriften, VB 1550 T -DM. Tel, 
06073/4374 


ORIGINAL MAGIC FORMEL 64, 

V!.2 t Works 100 Percent, S 70.00 Ca- 
nadian. Write to: Goetz Kopf, P.O. Box 
1051, 100 Mite House, British Colum- 
bia, Vok 2E0, CANADA 


Verkaufe Matrix-Drucker PANA- 
SONIC KX-P1091. Ein Jahr alt mit 
deutscher Anleitung! VB: 500,» DM! 
Meldet Euch unter der Nummer 
06196/45141, Der Drucker ist gut 

erhalten! 


Verkaufe C-64 + Floppy + Dafa- 
set te + Orig. Games + Disketten + 
Box + Joystick + Literatur und noch 
vieles mehr für nur 400,- DM. Tel. 
09708/1344 


Verkaufe SEGA mit 21 Modu, 
(Shinobi, Wonderboy 1 + 2, Afterb; Alex 
K; Penguinl, Phantasy S; Zillion, Out- 
Run und Light P. + Schoo; G + Cont 
ST; NP 1880, -DM. Verkaufe für 1200,- 
DM. Tel. 069/230154, 6000 Frankfurt. 
Verk. auch einzeln von 17 bis 19 Uhr. 


Verkaufe für Atari XL den Turbo 
Freezer XL für DM 95,- sowie Silicon 
Dreams für DM 30,-. Tel. 05407/9143 ab 
19 Uhr. 


* * * * STOP!!! * * * * Verkaufe: Final 
Cart. III für 40,- DM. Suche außerdem 
coole swapper, write to: Postfach 12 02 
09, 5900 Siegen, 7 Tage angenehm!!! 
Oniy 64’ er OK! *** 100%ig Antwort, 
Rückporto *** 


Verkaufe CPC-464 + 5 1/4” Floppy 
+ Speichererweiterung + Monitor 
(grün) + Software. Preis VB. Tel. 
07033/33683. Meidet Euch! Es lohnt 
sich! 


* * Verkaufe wegen System- 
wechsel * * C-1 28 (1/2 Jahr neu), also 
neustes Modell! + Floppy 1571 ** 240 
Disks ** Zubehör. VB 900,- DM. Datei- 
verw. PRG + Bücher + Datasette + 

Magazine. Tel. 09721/804487 (Alex) 


Verkaufe C-64 + Floppy + Copymo- 
dul! Auch Original-Programme. Verhan- 
deln möglich! Bitte meldet Euch bei: Jan 
Lentfer, Karpfenweg 3, 6054 Rodgau 6, 
Tel. 06106/9184 


Verkaufe CPC 464 + Farbmon. + 
Floppy -f Lightpen + 3 Data Becker 
Bücher + Abdeckhaube + 71 Disk und 
78 Cass. + 120 Schneider Hefte + 
Handbücher. Preis: VB. TeL 

02361/371555 


C-64, Monitor, Floppy, Datasette, 
350 Disks (new Games), 59 Orig. Ga- 
mes, 49 Zeitungen, 3 Joysticks, A. Car- 
trldge, S-4, Speeder ... für 1500,- DM 
(neu 2300,- DM), Tel, 02204/69088 
MIKE 


Verkaufe SEGA Mastersystem 
komplett mit 16 Games (Shinobi, 
Kenseiden) AV-Kabel, Super Sega- 
Joystick, alles Neuwert für 600,- DM. 
Meldet Euch bei Stefan Tel. 089/703260 


Verkaufe: Schneider CPC 464 mit 

Grün-Monitor, Floppy, Drucker DMP 
2000, 26 Disks und ca. 50 Cass, -spiele 
für nur 900,- DM, Schreibt an: TCW, 
Dresdnerstr, 12, 3564 Steffen berg 1 


C.O.P.- Shocker 


Die Revolution auf dem Software markt ist vollbracht, und die Computerszene ist begeistert. C.O. L \- Shocker 
ist ein schnelles und komfortables Kopier-, Codier- und Ladesyslem für den C-64 / 128, mit dem Sie Ihre 
private Programmsammlung anhand einer eigenen Passwort-Codierung vor dem Zugriff Dritter schützen 

Können, 

Jetzt können alle Computerfreaks aufatmen und wieder ruhig schlafen, denn niemand ist in der Lage her- 
auszufinden, was sich auf Ihren Disketten befindet. 

Es gibt mehr als 2,8 Billionen Möglichkeiten, ein Programm zu decodieren, aber nur eine ist richtig. 
Selbst Profiprogrammierer sind von unserem Produkt begeistert: 

Mario van Zeist (Hawkeye): „Dieses Programm ist genial. Seit ich C.O.P.- Shocker verwende, ist die Chance 
für Unbefugte, mit meinen Disketten zu arbeiten, gleich Null, 1 ’ 

Manfred Trenz (Katakis, fi-Type): „Bei C.O.P.- geschockten Programmen haben selbst geübte Program- 
mierer keine Schnitte mehr, Ich sage nur eins, und das könnt ihr mir glauben, meine Disketten sind vor 

Fremden sicher/ 1 


Wer jetzt immer noch nicht begriffen hat, wo's langgeht,, soll sich eingraben lassen, 

C.O.P.- Shocker gibt es für — - 


*29,90 DM 


Wir halten das, was andere versprechen! 



mm(3 


Software Herstellung und Vertrie 

Dieter Mückter 

Krefelder Straße 16 - 5142 Hückelhoven 2 


Si che Hardware 


Suche Amiga 500 + Monitor!!! Biete 
CPC 6128 + Farbmonitor + Games NP 
1500,- DM. Gebe auch Aufpreis. Mel- 
dungen unter 089/335201 bei 
Sebastian, 


Suche billige 1541* VB: 180, DM. 
Angebote an; 

Andreas Gerhard, 

Schulstr. 21, 

7022 Leinfelden-Echterdingen 1 


Suche defekten Amiga oder Atari 

ST. Schaden egal. Nehme auch andere 
defekte Hardware. 

Preis: VB, 

TeL 0681/33768 


Suche billigst Floppy für C-64! 

Außerdem einen Drucker für den C-64 
(billigst). An sehr billiger Software, so- 
wie an C-64 Sonderheften und Büchern 
bin ich auch interessiert. Wenn der Preis 
stimmt (billigst) bin ich auch an anderen 
Computern (IBM/PC usw.) interessiert. 
Angebote an Franz Nortz, TeL 
089/6904522 


Suche kostenlosen Akustikkop- 
pler und Computerschrott. Write to: 
Stefan Poferl, Biberweg 56, 7080 Aalen 
or to: Thomas Layman, Gemsweg 10, 
7080 Aalen 1 


Suche C-64 u. Floppy 1541 zum 

Ausschlachten! Angebote bitte an: 
0261/701270 


Kontakte 


Wanna buy your own Intro? We 

write one for you ... Only C-64! A High- 
Quality Intro costs 30,» DM!!! Write us 
now (with a 80 Pf. Stamp!): TSO, P O. 
Box 1529, 8450 Amberg, W.-G. 


Neue St-Software! Contact BDF, 
Phone: 040/272743 (Jan) only 19-21 
Uhr. Neue ST-Software! 


TRIO INFERNALE hot Amiga stuff, 
aiways new! Po Box 86 B, 4700 Eupen, 
Befglum 


* * Nintendo Power Club * * 

Braucht Ihr Hilfe? Schreibt uns!! Club- 
zeitung, Telefon-Hotline, Tips ... Info bet: 
Nintendo Power Club, Nibeiungenstr. 9 f 
8500 Zirndorf 


Suche Lebensgefährtin!!! Bin der 

Bernd von 28 J. und ruhiger, zärtlicher 
Wesensart. Du solltest nicht ortsgebun- 
den sein und nicht allzuviel Tempera- 
ment besitzen. Ich bin u. a. ein großer 
Computerfreak, Atari ST, und würde 
mich sehr freuen, wenn Du diese Nei- 
gung mit mir teilen könntest. Denn zu 
zweit macht alles noch viel mehr Spaß. 
B, Hinz, 

Postfach 23 68, 

4788 Warstein 2 


ZX-Spectrum-User-C2ub Wupper- 
tal Info gegen Rückporto von: Rolf 
Knorre, Postfach 16 40, 5600 Wupper- 
tal 2 


Wichtige Hinweise für Kleinanzeigeninserenten 


Private Kleinanzeigen werden nur gegen Vorkasse 
veröffentlicht! 

Zur Bezahlung von Kleinanzeigen werden keine 
Briefmarken oder Fremdwährungen mehr 
entgegengenommen! 

Kleinanzeigenaufträge unter Angabe einer Posf- 
lagerkartennummer oder dem Hinweis „post- 


lagernd” werden niciit veröffentlicht. 

Der Vertag behält sich vor, alle von der Bundes 
prüfstelle indizierten Programme, ersatzlos zu 
streichen. 

Wir weisen darauf hin, daß urheberrechtlich ge- 
schützte Software nur im Original zum Verkauf 
oder zur Verbreitung angeboten werden darf. 
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Kleinanzeigen 


For the best Demo + Sntro + 
Lettermake rcollection on C-64 

send 10 Disks + 25 DM to; Marcus 
Bien, Ladenburger Str. 11, 6945 
Hirschberg-Leu. Somegreetz to; Freddy 
Bruegg, Hotline BB Bros 


TNF’77 In Expandionü We need: 
Paintboy’ s , Composer and Coderl! Get 
the Chance, get a Mebership from The 
real TNF under: 02456/3719 OH. 


-TMS- is searching ior new con- 
tacts on Amiga! Call us: 09161/3357 
(Markus) or 09161/7704 (Thomas) ab 17 
Uhr. 

PS: Auch C-64 stuft!!! 


Tausche + Verkaufe hottest PD- 
Soft. Suchen Programmer and new 
Membersü Write to: Postfach 14 51, 
8672 Selb!! 

Only hot guys! 

No loosers! 

Write soon. 


Contact DAN! For hot stuft!! (C-64) 
Call: 06196/42355! Make Logos, too! E 
Guys who can code cool sounds are 
welcome! Hi to my crew! ! - (Markus) - No 
iamers! Contact me fast!!! 


Nix mehr los in unserer TownÜ! 

Wir verrotten ohne geile Soft und coole 
Kontakte. Also, phone us! Mo und Di 
von 17-19 Uhr. 05361/13976: AMIGA 
und 05361/23187: C-64! Let’ s swap! 


• * * AMIGA * * C-64 * * Amiga * * * 

Biete immer die neueste Software. Viele 
Programme auch mit Anleitung für 
Amiga und C-64, Antwort 100%. 
Schreib an: EOF, Postfach 65, A-1234 

Wien 


Kontakt * Magic-Lion I m searching 
for new and hot stuft and for new and 
good Kontakt’s no looser. Call: Tel. 
04273/1537 (Marko) 


Wir haben immer die neueste 
Software für C-64 und Amiga. 
Außerdem 400 Spiel- und Anwenderan- 
leitungen für beide Systeme. I00%ige 
Antwort. BGC, Postf. 51, A-1162 Wien 


Atari ST*** Atari ST*** Atari ST 

Cool Assembler freak is searching for 
other cool guys. Call: 02501/8267 let’s 
have a demo session! 


TNF ’77 Contact us: 02456/3719 


He Du da! Suchst Du Informationen, 
Tips, Tricks, Pokes? Dann brauchst Du 
Computer-Info 64. Die Zeitung für C-64 
Freaks. (Preis 5 DM + Porto) zu bezie- 
hen bei: M.G.S.C., Postfach 13, A-4941 
Mehrbach 


Hello Piratesü! Amiga contacts for 
the ne west stuff. Postf. 00 91 89, 4600 
Dortmund 1, ihere can be only one... 


For hottest stuff call: 0202/645777 
(ask Frank ab 20 Uhr). Lightshinings to 
all friends! 


Swiss*Swapper search 
contacts *Swiss Hello Guyz! Tm se- 
arching contacts in Europe. Aflways new 
stuff. Write: Matz Kummer, Guetstr. 23, 
8274 Tägerwiien, Tel.: 0041/72/691665 


Wenn Du deine Software auf den 

neuesten Stand bringen willst, dann 
melde Dich bei uns. Absolut zuverläs- 
sig und errorfrei. Melde Dich bei: 
M.G.S.C., Postf. 13, A-4941 Mehrbach 


C-64 Stay cool or stay away! C- 

64 Contact Conqueror/Yankees, joim 
Yankees or just contact us! Call 
04153/53799 (Thomas) ab 20 Uhr 


Wir programmieren für Euch die 

tollsten Intros (In Assembler) auf dem 
Amiga. 02365/17884 oder 59829. Ver- 
kaufen auch Adapterkaöe! zum An- 
schluß einer C 1541, 1571 Floppy an 
Amiga {38 DM)! 


Neue Atari ST-Software! Contact 
PTH of TG HsC! Postfach 60 54 44, 
2000 Hamburg 60 * Be fast!* 


Amiga Developers Club - Schweiz 

Wir bieten: monatliche Clubdisk, PD- 
PooE, Kurse, Hotline, Vergünst., Mee- 
tings uvm. Infos bei: Michael Wyler, Un- 
tere Holzstr. 21 , CH-5036 Oberentfel- 
den, Tel.: CH/064/437352 (ab 18 Uhr) 


* * * LASH * * * Sucht neue Kontakte! 
Only latest stuff or demos! Write to: Im- 
mermannstr. 14, 4407 Emsdetten, no 
Loosers or tammers! Only Amiga and 
C-64 stuff! 


TOP-Amiga Software 

Calf: 08321/89384 


Wer will In den C-64 Club »Secret 
Service” einsteigen? Ehr solltet zwi- 
schen 1 1-14 Jahre sein. Biete alle 2 Mo- 
nate ein Club-Blatt für je 80 Pf. mit der 
neuesten Info rund um den C-64! Anfra- 
gen unter: 07391/4401 


Raum Stuttgart: Amiga-Freak und 
Programmierer sucht im Raum Stuttgart 
Grafiker, Musiker, Programmierer 
zwecks Entwicklung eines Video- 
Games, Ernstreiche Zuschriften (no 
phone calls) an Leo Mourtsinoudis, 
Wunderlichste 23, 7000 Stuttgart 1 


* * * Amiga Monat sabo* * * 

Immer newest stuff vorhanden! Pünkt- 
lich, zuverlässig, superbillig! Tel.: 
089/7918032 (Florian) täglich von 1 5 - 1 7 
Uhr! 
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PUTERSOFT 


C-64 Games 

19 BOOT CAMP 
AFTERSURNER 
BARBARI AN II 
BARO’S TALE III 

battleshjp 

CALL ME PSYCHO 

CIRCUS GAMES 

COMMAND PERFORMANCE 

DANG ER FREAK 

DIE FUGGER 

DOUBLE DRAGON 

ECHOLON (FLIGHT SIM.) 

EMPIRE STRIKES BACK 

FLIGHT ACE 

GIANTS 

HAWKEYE 

HELLFIRE ATTA CK 

JNTENSITY 


Cas s./Disk 


39,90 

39,90 

39,90 


39,95 

29.90 

39.95 

39.90 

49.90 

44.95 

39.90 
39,90 
39,90 


54.90 

59.95 

49.90 

59.95 

29.95 

19.95 

49.95 

49.95 

39.90 

44.95 

54.95 

49.90 

44.95 

59.90 

54.90 

44.95 

54.95 

44.90 


C-64 SPORT GAMES 

DALEY THOMSON CHALLENGE 
FINAL ASSAULT 
FUSSBALL MANAGER II 
GAME SET + MATCH (10 Spiele) 
INTERNATIONAL SOCCER 
MICROPOSE SOCCER 
MINI GOLF 

POWERPLAY HOCKEY 
SERVED AND VOLLEY 
SUPERSTAR ICE HOCKEY 

C-64 STRATEGIE 

B-24 

JAGD AUF ROTER OKTOBER 
POOLS OF RADIANCE 
PRESIDENT IS MISSlNG 
RED STORM RISING 
SARGON 


Cass./Dlsk 

39,90 49,90 
54,95 

39.90 49,90 

44.90 59.90 

39.90 59,90 
69,90 

54.95 

69.95 

54.95 

34.90 49,90 


59.90 
49,90 64,90 

79.90 

44.90 
49,90 64,90 

59.90 


HITS * HITS 


HITS 


C-64 


CASS. DISK 


ATARI ST/AMIGA 


SPORT WORLD 88 39,95 49,95 
SUMMER EDITION 39,95 49,95 
SPACEBALL 39,95 54,95 


F16 FALC0N 
UMS 

CIRCUS GAMES 


84.95 99,95 
79,90 84,90 

69.95 84,95 


KARATE ACE 

L.E.D. STORM 

MEGA GAMES (10 Spiele) 

OPERATION WOLF 

R-TYPE 

RAMBO III 

RETURN OF THE JEDI 
FOBOCOP 
ROGER RAB8IT 
SQLD3ER OF FORTUNE 
SOLDIER OF LIGHT 
SUPERMAN 
TH REE STOOGES 
THUNDERBLADE J 
TIGER ROAD 
TYPHOON OF STEEL 
WU LUNG 
ZAK MCKRACKEN 


49.90 59,90 
49,95 

49.95 54,95 

39.95 54,95 
49,95 
49,95 

39.90 49.90 
49,95 
49,95 

39,90 44,90 
49,90 
49,95 

49.95 

54.95 
39,95 49,95 

84.95 

49.95 
49,90 


AMIGA 

HIGHWAY HAWK 
HYBRIS 

JEANNE D’ARC 
SWORD OF SOOAN 
TV SPORTS FOOTBALL 
ZAK MCKRACKEN 
AMIGA TOOLS 1.2 

DRUCKERANPASSUNG CP-80X AMIGA 
WALL STREET WIZARD 

ATARI ST 

AFTERBURNER (FLIGHSIMULATOR) 
BIS MARK 

CAPTAIN FIZZ MEETS 
CRAZY CARS II 
HEROS OF THE LANCE 
INTERNATIONAL SOCCER 


69.95 

84.95 

69.95 

84.95 

99.90 

84.95 

49.95 

59.90 

69.95 


64.95 

84.95 

54.95 

69.95 

79.95 

84.95 


* * * 


HANDLERANFRAGEN ERWÜNSCHT 


* * * 


CSJ NEWS 

gegen 1 ,50 DM 
in Briefmarken 
an fordern 

Computer angeben 


CSJ COM PU TER SO FT GmbH 

Abi. Versand LADENGESCHÄFT 

Auf dem Schacht 17 An der Tiefenriede 27 
3203 Sarstedt 4 3000 Hannover 1 

Tel. (05066) 4031 Tel.(0511) 886383 


Versandbedingungen 
U PS - E xpress 10.- DM 
NN.7,-DM/Vork.3.-DM 
Ausl.:Vorkasse 15,-DM 
(Euroscheck in DM) 


Demo-Introschreiber, Maier, Musi- 
ker die was können sind gesucht um 
eine Super-Amiga-Team zu bilden! 
Call: 02556/350 Martin! 

For newest stuff call too! 


Suchst Du das Allerneueste auf 


Wathlinger Commodore Club 

sucht Mitglieder, melden bei: 

Michael Swionfkowskt, 

Gartenstr. 13 a T 
3101 Wathlingen, 

Tel.: 05144/1660 


Schweiz* * * C-64* * * Schweiz Ha- 
ben immer die neueste Software (z.B. 
Roger Rabbit, Double Dragon, 
Robocop). Call Goose Tel.: 
004171/444819 (Verkauf 

superbillig/Tausch) Stand Dez, '88! 


dem Amiga? Kein Problem! Wir hel- 
fen Dir, schreib an: 

Köln er-Software-CI u b, 

POstfach 13 01 64, 

5000 Köln 30, 

bieten auch günstige Abos! 


Hl 64’ er Freaks! Projekt B is looklng 
for new contacts. We allways got hot 
and new stuff. Write wäth list: Projekt S, 
Unterbiel 5, 

4418 Reigoldswil (CH), 

Tel.: (0041) 061/961882 (Charli) 


Only C-64 (Disk) Verkauf, Tausch, 
Kauf von neuen Games. Habe stuff wie 
D. Freak, Rocket R, usw. Immer hot 

stuff, call: 02271/55335 (Christoph) ab 
19 Uhr! Wer schenkt mir A 500 usw.? 


Graphiken (D-Paint 2, PAL) & Sound 
(Soundtracker) individuell für Eure 
Gruppe (Stck. 20 DM - selfmade) 

Call: 0261/61651 für Info! 

(Über Preise läßt sich reden!?!) 


The great Aliensoft is searching for 
new megamighty contacts. OK, cool 
guys can dial 0821/601 087. But only sa- 
turdays from 5 to 6 p,m., ok thats it, only 
Amiga! 




; Jetzt den kostenlosen Games-Katalog für Deinen Computer schicken lassen (den Typ angebon: CB4, Amiga, ST 
oder PC) und ganz scharf vergleichen. Warn Du Games taisäcHich Irgendwo billig« 1 als bei uns bekommst, solltest Du uns das bitte sofort sagen - 


das ist nämlich extrem unwahrscheinlich und wir müssten dann schleunigste! is de Preise runtersetzen. 

Wir hätten sehr sehr gerne, daß Du ab haute alle Deine Spiele nur noch bei uns kaufst 4 schöne Beispiele aus 800 Titeln gefällig? Bitla: 


SUPERGAMES: 

M. Klinger Versand 
Postfach 14 03 80 
8000 München 5 


CG4D: Zak McKracken z.B. DM 37.90 
Amiga: Manhattan Dealer z.B. DM 57.90 
ST: SDI by Activlslen i J. DM 51 .90 
PC: Flight Simulator III dts. z.B. DM 1 1 2.90 
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COMPUTER— SERVICE 

Postfach 2526, 7600 Offenburg 
Telefon 0781/76921 


THOM AS MÜLLER 


Für 1 »3 Spieler, Szenario-Generator 
Deutsches Handbuch 
für Amiga, Atari ST und IBM 

6000 Spielfelder 

DM 129,- 

Alle Spiele ab Lager lieferbar. 
Farbkataiog gegen 1,- DM 
in Briefmarken! 


Taktische Gefechtssimulation, 3600 
Felder großes Spielfeld mit topogra- 
fischem Gelände, 250 Waffen Syste- 
me aus WKH, 1-2 Spieler, Spiel- 
dauer 30 $td., Ostfront, Westfront 

und Afrika. 

Deutsches Handbuch 

C64 DM 99,- 


Napoleons Invasion 
in Rußland 1012. 

Simulation 
für 1 - 2 Spieler, 
spektakuläre 3-D-Grafik. 

ATARI ST DM 129,- 


Amiga * Atari ST * * * Amlga * 
Atari ST * * * The 20001 Crew search 
for contaets, Send disks with new stuff 
to: Mathias Zünde!, Bismarckstr. 14, 
3440 Eschwege 


Suche Amiga-Programmierer die 

bereit sind an gemeinsamen Projekten 
mitzuarbeiten. Auch fertige Programme 
gesucht! Antwort an: Thomas Jubel, Kir- 
chenheerweg 154, 2050 Hamburg 80 


Sourcecodes for Seka on Amiga! 

No selling here, only Swapping! I. 
Roese, Mühlenstr. 37b, 4750 Unna 1, 
Losing letters will be ingnored! 


A. C. A. is searching for more good 
contaets. If you wanna swap with us, 
call: 0234/704766. We also seil stuff for 
the Amiga only. Only the newest stuff! 


ST* * * Schweiz* * *ST Suche zuver- 
lässigen Tauschpartner für ST-Games 
+ Anwendungen. Schreibt an: Stefan 
Walther, Oberdorfstr. 24, CH-3053 

Münchenbuchsee 


Verschiedenes 


Für Elite-Amiga - spielen nach 
Wunsch mit der C.C.H. Spielstanddisk 
von Hello Research Credits, Status, Ga- 
!axy usw. 1 0,- DM u. Disk w. h. an Tho- 
mas Luz, Postfach 7 08, 7290 Freuden- 
stadt 


POSTSPIELE AUS AMERIKA!!! 

Deutsche, übersetzte, strategische 
PBM 1 s mit bis zu 60 Teilnehmern. 
Mehrfarbiger DIN A2 Spielplan und ko- 
stenlose Spielzeitschrift. Infos: 
Simulationsspiel-Verein Graz, Postfach 
12 05, A-8021 Graz, 


Maniac Manlson Komplettlösung. 

Schickt 5,“ DM und einen frankierten 
Rückumschlag an Matthias Möst, 
Hauptstr. 1, 6948 Waid-Michelbaeh 3, 
nur gegen Vorkassell 


Verkaufe Software-Zeitschriften 

wie ASM, Joystick, 68000er, Amiga- 
Special, Kickstart, Amiga-Magazin u. a, 
Jürgen Endreß, Weidestr. 28, 7407 Rot- 
tenburg 5 


Versende an jeden einen Katalog 

für CPC mit 270 Pokes, 100 Kurziistings 
und Tips, für nur 11,- DM. Nur Voraus- 
kasse! Keine Briefmarken! A. Rudnicki, 
Rudolfpfatz 4b, 3300 Braunschweig 


PBM Postspiele PBM 2 mühsam 
entwickelte Spiele * freie Gestaltung 
des Geschehens! Info bet: Tibor 
Tinschmann, Dehlinger Weg 7, 5000 
Köln 71 


Verkaufe ASM 8/86, 9/86, 3 - 12/87, 
1 - 3/88, 5/88, Happy C. 12/86, 10/87, 
64er 7/87, 8/87! 

Tel. 06106/3932 


Spinnt der? Ein M. Brüggemann, Zur 
Schmiede 4, 2843 Dinklage verkauft 
Happy Comp., 64er und Powerplay 
(1988 vollständig) für 2,50 pro Stück! 
Außerdem (C-64): Wemerdisk 15, div. 

Tape 5,- DM. 


Postspiel-Future World- Ein Super 
Strategiespie!! Kurzinfo 80 Pf-Regelheft 
4,- DM, Taktik-Diplomatie-Mut-Spieiwitz. 
Hol Dir den Gewinn! Karl Mann, 
Graeffstr. 3, 5000 Köln 30 


Atari ST * * * Atari ST * * * 150,- DM 

für die Disk mit der besten Atari-Soft an: 
J. Heiligtag, Heidberg 66, 2000 Ham- 
burg 60, Es lohnt sich!!! 100% korrekt!!! 
Atari St * * Atari ST 


AMIGA PHOTOS! Erstelle von Amiga 
Grafiken und Pictures, 1a Dias, Bilder 
und Poster. 

Tel. 05601/87366 


AMIGA!!! Verkaufe Dtsch. Anleitungen 
für AM !GA z. B, Dpaint, Seka, Videos- 
cape 3D, etc. Schreibt an: 

M, Rohlf, 

Hasselrade 18, 

2300 Kiel 1 


AMIGA 2000! Wen es gestört hat, daß 
einige Progs. nicht laufen, hier die Lö- 
sung: 1. Abschalten des 2. internen 
Laufwerks, 2. Abschatten des Fast Ram, 
3. Für PCX Karte die noch keine Töne 
haben. Für 15,- DM (keine) Schecks) 
sind alle 3 Anleitungen zu haben, 

P, Schneider, 

Stettiner Str. 1, 

8803 Rothenburg 


Cruncher-Wettbewerb! Schickt ne’ 
Disc und Euren Cruncher an: Dennis 
Bark, Condomerstr. 46, 6310 Grünberg 
1 . Der Cruncher, der von meinem PRG 
am meisten er. bekommt 20 Leer-Disksü 
Ihr kriegt Eure Däsks 100% back! 


Anzeigen mit PLK Nr.! Im Amiga- 
Anzeigenmagazin auf Disk! 5 Zeilen a’ 
60 Zeichen für nur 2,- DM! Schreibt an: 
Rotkehfchenstr. 18, 2203 Horst, W- 
Germany 


Aufgepaßt und zugefaßt!! 5,25" 
Disk - 10 Stck. ab 6,50 DM. 3,5 Fujico- 
lor - 10 Stck, ab 25,90 DM, H. Louis, 
Stiftsstr. 15, 5138 Heinsberg, Tel. 
02452/2828 - nur zw. 15 und 17 Uhr 
erreichbar!!! 


Biete an: ASM- und Happy- 
Comput er- Hefte. ASM ab 9/86, 
Happy ab 3/87. Auch einzeln, pro Heft 
DM 3,-. Holger Kesel, Attigstr. 2, 6920 
SN H- Hilsbach 


Postspiel “IMPERIUM”’!! Angelehnt 
an "Spiralnebel”. Für nur 2,- DM pro 
Zug seid Ihr dabei! Info für frank. RÜ- 
ckumschiag. Adresse: V. Mai, Putlitzstr, 
3, 1000 Berlin 21 


Billigste Disketten der Schweiz 

mit 5 Jahren Garantie, Lieferung in 24h 
3,5": Fr. 1 r 95 - 5,25”: Fr. 0,55. Bei mir 
gibts nur Qualität, versprochen. Tel. 
CH-041/881296 


Christliche Mailboxen: 

06101/88886, 07261/13708, 

07361/43640, 08234/8809, 09734/240 
(alle 300, 8N1) 


Deutsche Amiga-Anleitungen; 
Keine Raubkopien: Sonix, Elite, 
Seka, Dpaint, Driller, Pagesetter, Virus, 
Interceptor Eco, V. Scape, Pawn, 
Skulpt, uvm.! 80 Pf. -Marke an: A. 
Sprenger, Brassertstr, 18, 

4300 Essen 


1400 Superpokes für nur 10,* DM 
(C-64). Das verspricht endlich auch die 
letzten Level in vielen Spielen zu errei- 
chen. 10,- DM an Chris Lindhoff, Schel- 
mengraben 7, 6120 Michelstadt. 


Seifenwelt Comics, Edel Western, 
Funtastic Comics aus den Verlagen 
Carfson, Splitter, Rainer Fest, sowie 
SOS Hefte v, John Sinclair Taschen Bü- 
cher, Thomas Klenz, Malenter Str. 10, 
2400 Lübeck, Tel.: 0451/492165 


Tausche 


*** DARKLINE *** (only C-64) Ist 
class swapper needs more new stuff!! 
Postf. 07 41 88 * 7240 Horb * West- 
Gemnany, Wanted: Action Replay Car- 
tridge MK V, 

Write fast or die! 


Suche zuverl. Tauschpartner für 

C-64 (PD: Intro- + Demomaker u. a.) 
Schreibt an: Christian Rickes, Bogenstr. 
37a, 5900 Siegen 


Suche Tauschpartner!!! Habe im- 
mer die neusten Games!!! Listen or 
Disks an: Markus Wrage, Sachsenweg 
14, 2357 Bad Bramstedt (Discs 101 °/oig 
back) 


C-64 Hey Freaks! Ich habe nur die 
neuste C-64-Soft. Nur Disk. Schreibt an: 
Christian Jäger, Nahestr. 7, 6530 Bin- 
gen 12*1 waitü! 


Suche Tauschpartner für C- 
64/Däsk. Habe neuste stuff! Call: 
05682/5239 oder: Pascal Louda, 
SchJoßstr. 3, 3587 Borken 1 


Suche zuverlässige, schnelle 
swapper auf* m C-64! Die 

Commodore-Boys sind wieder da! No 
loosers, no lamers, only Top-Swapper! 
Ruf an: lsabel 0451/802176 (öfter 

versuchen) 


* * * AMIGA * * * If you want to swap 
the newest stuff? Please call: 
040/7156554 - Amiga!!! 


*** AMIGA *** Suche zuverL 
Tauschpartner. Schickt Listen od. 
Disks an: O. Becke, Brunnenstr. 18, 
6086 Riedstadt-Crumstadt. 100% Ant- 
wort. Auch 5,25” Disk. Newest stuff! 


Tausche neueste Software! Habe 
z. B, Armalyte, Op. Wolf, Rambo 3, 
Bombuzal usw. Schreibt an: Wolfgang 
Scheucher, Mühldorfer Str. 1 , A-8330 
Feldbach. 


C-64 Tauschpartner (Disks) ge- 
sucht! Gerne auch aus BRD, Skandi- 
navien, England, Nur für aktuelle 
Software, hauptsächlich Games! 
Schreib’ an Postf. 36, 1108 Wien-Austria 


Suche netten und zuverl. 
Tauschpartner für C-64 Disketten! 
Habe immer die neuesten Top-Games. 
Jeder, der mir schreibt kriegt 100%ig 
eine Antwort. Ich hoffe Ihr schreibt an 
Andreas Kamionka, Holunderweg 3 a, 
3110 Uelzen 2 . Bis bald Andreas! 


Neue ATARI ST Software! Contact 
PTH of TG HSC! Be fast! Postfach 60 
54 44 in 2000 Hamburg 60 or phone 
040/4604496 (Philipp) But only from 19 
- 21 Uhr! (Wichtig) 


STOP!!! C-64 Club sucht zuverlässige 
Mitglieder und Tauschpartner!!! Schreibt 
an Jörg Stehl, Lindenweg 18, 5000 Köln 
90, Tel. 02203/61967 


Suche u. tausche neuste C-64- 
Soft! Listen an: Andreas Müller, Mor- 
scheid 87, 5552 Morbach! 100% 
Antwort! 


* * * 


CPC 


* * * CPC * * * 


CPC * * * 


Suche Tauschpartner. Habe immer das 
Neueste. Call: 05041/4756. 


Good Byte. 
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BERLIN + BERLIN 

+ 

BERLIN + 

BERLIN 

Bitte beachten Sie: Geben Sie bei allen Anfragen Ihren Computertyp an!!! 

Atari ST Amiga 

C-64 (D) 

* Elite 

65,00 

65,00 

50,- 

* STÖS ST-Gamemaker 

70,00 

- 

- 

* Hostages 

60,00 

60,00 


* Fafcon F16 

70,00 

75,00 

- 

* Last Ninja II 

60,00 

- 

40,00 

* R-Type 

60,00 

60,00 

40,00 

* Powerdrome 

60,00 

- 

* 

* Speedbail 

60,00 

60,00 

m j 

Double Dragon 

50,00 

H’ 

■ 

Rückkehr d. Jedi-Ritter 

50,00 

50,00 

40,00 

* California Games 

■- 

40,00 

40,00 

Operation Wolf 

55,00 

55,00 

35,00 

* Minigolf Plus 

55,00 

55,00 

- 

* Zak McKracken 

- 

55,00 

40,00 

Purple Saturn Day 

50,00 

60,00 


* Dungeon Master 

(Amiga 1MB) kample!) Msch für 5 DO/1 ODO 

65,00 

65,00 

üd 

Emanuette 

60,00 

60,00 

■ 

* Roger Rabbit 

- 

60,00 

35,00 

Wallstreet Wizzard 

60,00 

60,00 

* 

Circus Games 

60,00 

60,00 

- 

Espionage Island 

60,00 

60,00 

- 

Technocop 

60,00 

60,00 

4H 

Robocop 

60,00 

60,00 

35,00 

Superman 

65,00 

65,00 

■ 

Dragons Lair 

(Amiga 1MB) komplett deutsch 

* 

80,00 

m 


*} Bei Anzeigenschluß sofort lieferbar! 

Wir führen Software für folgende Systeme: Atari ST, Amiga, Commodore 64/1 28K, 
CRC, Joyce, BBC; Electron, ZX Spectrum 48/1 28K, Nintendo, SEGA 
Die angegebenen Artikel sind teilweise Lagerware! 

6,- DM Porto + Verpackung {Inland}! 


0 30 / 3 36 20 63 
0 30 / 3 61 76 86 


Hotline I: 

Hotline II: 

Auch samstags bis 18.00 Uhr! 


Preisliste auf Anfrage bei: 
DELTA Soft, Schönwalaer Str. 55 

1000 Berlin 20 

Bitte schreiben Sie Ihre Anschrift in Druckbuchstaben! 


Hl Freaks! Suche zuveri. Tausch- 
partner für C-64 (nur Disk). Wenn Euch 
der Kram interessiert, Spiele-Listen an: 
Christian Klein, Zur Verlach 25b, 4010 
Hilden 


* * * Tausche PD-Softwareü! für 

Atari ST sowie IBM-PC/XT/ATÜ! 

Eure Listen bitte an: Andreas Phili- 
powski, Efsa-Brandström-Str, 31 f 4802 
Halle (Westf.) 


Tausche + Verkaufe hottest PD- 
Stuff. Suchen Programmer und new 
Membersi! Write to; Postfach 14 51, 
8672 Selb!! 

Onty hot guys! 

No loosers! 


C-64 * C-64 * Suche Tausch- 
partner * Habe immer neueste Soft, 
z. B. Rocket Ranger, Neuromancer, 
Rack 1 em usw, (Stand: 
Dezember/Januar) Schreibt mit Listen 
an: Patrick Philipps, Hirschauerstr. 25, 
7400 Tübingen 1 


Suche zuveri. Tauschpartner für 

neueste Software für Amiga und C-64 
(Disk). Schickt Liste oder Disk an: Frank 
Karweger, Rosenweg 12, 4840 Rheda. 
100% Antwort. Amiga * C-64 * Amiga 


Hallo Freaks!!! Suche Tauschpartner 
für C-64 Disk. Neue und alte Games. 
Schreibt an: Holger Maschert, Thie- 
mannskamp 1 , 4416 Everswinkel. 100% 
Antwort 


Suche zuveri. Tauchpartner (C- 
64), Tausche neue und alte Spiele 
(Disk). Schickt Eure Listen an: Torsten 
Ibenthal, Herm.-Loens-Weg 24, 3380 
Goslar (100% Antwort) 


Suche 100% zuveri. 

Tauschpartner!!! (C-64) Schickt 
Disks, Listen oder ruft einfach an: 
04561/8552. 100% Antwort!! 

Ehrenwort!!! Michael Jeske, Ostring 6, 
2430 Neustadt/Holst. 


Suche zuverlässigen Tausch- 
partner für C-64. Habe z. B. Sum- 
mer Edition, Drive, TKO, Herkules. 
Schreibt an P. Wittich, Hermannstr. 12, 
1000 Berlin 44. Beeilt Euch! 


Suche ST-Tauschpartner. Auch 
monochrom. Adresse: Tore Knabe, 
Schulstr. 36, 6451 Mainhausen 1 


C-64 * * THE VICE TEAM * * C-64 

This is the great Comeback. 1 00% Ant 
Tauschen neuste Softw. Schreib an The 
Vice Team, Badhausstr. 34, CH-2503 
Biel or Hoehestr. 18, CH-2563 Ipsach. 


Disk Hello CPC-Freak! 320CC Be- 
sitze über 500 Games. Suche Tausch 
Partner. 250% Antwort, welche schnell 
ist, wie ein F-40 OK, schreibt an: C. Ro 
serens, Florastr. 18, CH-2502 Biel 


ich suche einen netten Tausch- 
partner oder einen guten Club. Habe 
Topsoftware. Wer an mir Interesse hat, 
meidet sich unter der Nummer: 
05432/1443 Daniel. Nur 64-Disk - Only 
Profis 


Suche Tauschpartner auf dem 
Amiga auch Anfänger! Anrufe ab 14 bis 
21 Uhr! Tel. 05223/14452 (Andreas) 


Hallo 64 Freaks!! Ich suche Tausch- 
partner für Top-Games- Wenn Ihr Lust 
habt, dann schickt mir Eure Spiellisten 
an: Markus Höhn, Müllerwie 19, 8606 
Greifensee. Tschau bis bald! 


Suche zuveri. Tauschpartner 
AMIGA. Listen an: T. Matuszak, 
Heinrich-Senseweg 64, 4300 Essen 13, 

100%ig Antwort. 

Kaufe auch!!! 


* * * C-6471 28 *** Suche Tausch- 
partner. Habe immer neusten stuff. 
Schickt Eure Listen an Thaler Christian, 
Waltendorf 10, 8391 Tittling. 

101,99%ige Antwort. 


Suche zuveri. Tauschpartner für 
Amiga! Ruft doch mal an Tet. 
07425/4822 (Sascha) oder schreibt an: 
S. Ferner, Kreuzäckerstr. 44, 7218 
Trossingen-Schura. Amiga Amiga 


ST-Tauschpartner gesucht. Also 
jump zum Hörrohr oder zum Kritzel- 
stengel. Tel, 0261/21433. Adresse; Oli- 
ver Vent, Raiffeisenstr. 63, 5400 
Koblenz-Metternich 


Suche zuverlässigen Tausch- 
partner (langfr.) für C-64 stuff (Disk). 
Auch Anfänger. Verkaufe auch Disk only 
4,- DM: List Io Armin Alagi'c, Georg- 
Büchner-Str. 4, 6806 Viernheim, Phone: 
06204/75461 


Wir tauschen und verkaufen 
Software. Anrufen zwischen 18 und 
20 Uhr: 06183/4327 (Martin) oder 
06183/2274 (Marc) 


* CH * CH * CH * Suche Tausch- 
partner. Listen oder Discs an: Metrailer 
Dominique, Ch. du Valon 10, CH-3960 
Sierre 


Kaufe/Tausche Software für C-64 

m Liste mit Preisvorstellungen an: M. 
Hein, Steenbalgen 2, 2980 Norden 


*** Amiga *** Österreich * * * 

Amiga * * * Suche zuverlässigen 
Tauschpartner. Habe das neueste!!! 
Schreibt an: * HT, Postfach 40, A-8041 
Graz * Auch Anfänger/innen * 


Suche Tauschpartner für C-64. 

Habe Top-Games wie Operation Wolf, 
Roger Rabbit, Armalyte, Mtcroprose 
Soccer, Rambo 3, usw. Schreibt an 
Roman Wasser, 

Rauracherstr. 22, 

CH-41 06 Therwii 


* * * Atari ST * * * Atari ST * * * Bin 

Einsteiger und suche zuverlässigen 
Tauschpartner. Habe auch schon eini- 

ges. Bitte schickt Eure Listen: Dirk Te- 

san, v.-WafdhauservStr. 14, 5401 Bas- 
senheim. Danke schon im Voraus!!! 


Suche zuverlässigen 

Tauschpartner!!! Habe immer den al- 
lem euesten stuff auf dem C-64! Bitte 
schreibt an: Ralf Krön, fm Tiergarten 29, 
6530 Bingen 12. Greetingsto: L.P.Softü! 


Do you realiy know us? (AMIGA) 

Yes, you do you know the great Alpha. 
Call: Bloody Guy: 05223/14823 Disk, 
Sony-Soft: 05223/14452 always the 
best. 


CH * CH * CH * Ich tausche Games. 
Ruft an bei: 031949001 (Nick) 


ST * Schweiz * ST * Schweiz Su- 
che zuverlässigen Tauschpartner für 
ST-Games + Anwendungen. Schreibt 
an: Stefan Walther, Oberdorfstr. 24, 
CH-3053 Münchenbuchsee. See you! 


Atari ST 


■ + + * 


..DM 69,00 

Dsehungelbuch „„ DM 64,00 

Circus Games...... ............. DM 59,00 

Reistages DM 64,00 

Jeanne d’Arc - ..DM 56,00 

Leisure Suit Larry ... DM 86,00 

Ringside.. DM 69,00 

Times of Lore DM 66,00 

Operation Neptun DM 59,00 

Purp!© Saturn Day DM 62,00 

Spitting Image... DM 49,00 

To be on Top,. DM 49,00 

Wallstreet Wizard DM 59,00 

Zak McKracken (deutsch) DM 69.00 


Amiga 

DM 

59 f 00 

Dragons Lair (1MB) 

DM 

109,00 

Dschungelbuch.,.. 

.„„.DM 

59,00 

Emmanuelle 

.„.„DM 

59,00 

P BÖ OO IT1 J.. + + J J . ■■■■. . M piarirara-TTr ■ onilirrrrr 

DM 

59,00 

Operation Neptun 

DM 

59,00 

Phantom Fighter. 

DM 

69,00 

Ringside 

DM 

62,00 

FlÖ (uj O r Oi ID lliii i mrnniaiiRciirri ,i rriiiii!iiiiiiiiechrrrH Ji H JJ 

DM 

59,00 

Spitting Image 

DM 

49,00 

F if 1 0 , 1 U FS LI 1 ^ ■ ■ ■ nr r n v r ■ ■ m m ■ ■ ■ ■ ■ ■■■»■« + + + t + + + + + i- i H ? f a r ■■**** 

.......DM 

49,00 

Teenage Queen 

DM 

54,90 

S.T.A.Q,,,,,,,,,,.... 

DM 

53,00 

Wall Street Wizard 

DM 

59,00 

Zak McKracken (deutsch).... 

DM 

69,00 


Commodore C-64 Disk 


. »..».+ * + ■ 




I '■ 111 lli V I 


....DM 39,00 
....DM 43,90 
....DM 44,90 
....DM 39,00 
.„.DM 42,90 


Action Service...., 

Alterb um er...... 

Bat m an,._.. 

l l | ^ [ L . Cj r ........ r .......... r r r ... . r r . , 

Exploding Fist + 

Fists'n Th rottles ...... DM 39,00 

Robocop DM 43,90 

Starball ...DM 39,00 

Spitting Image...,,,. ,.DM 42,90 

Roger Rabbit — DM 42,90 

Superman „DM 42,90 

ypnapp DM 3-4 00 

Star Ray-,,.,....,... ......DM 40,90 

Zak McKracken (deutsch).. — .DM 54,00 


Fordern Sie unseren Katalog an. Bitte Computer angeben. 

Hard- & Software Werner Wohlfahrtstätter 

Ladenlokal Irenenstr. 76 c - 4000 Düsseldorf-Unterrath 

Telefon 02 1 1 - 42 98 76 
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ACT I ON*S TRATEST E* ANWEND ER*HJ TILITIES 




DENKSPIELE-VIRENKILLER 


v 


AU es Prograume aus eigenem Hause zu günst i- 
gen Preise *Einfi ach Gratdsiirfos anfordern ! ! 

[; Iirmsverpadomgen und gute Bedienungsanleit- 
ungen sind selb s tvers t ändlich . Handleran f ragen 

Willkommen. TEL: 0711/83 80 46 1 

Silicon Dreams ■ Software vertrieb Hans Jörg Gommel 
Friederichstraße 54 * D-701S Korntal 1 



T S T for cool trading on 064 

+ Atari ST write to: 

M. Schulz, 

Wollenweberstr. 80, 

32000 Hildesheim. 

1 00°/o Answer. 

No lamers f n' loosers pleeeeaaaseü! 


Suche Tauschpartner! Suche: ASM 
8/86 t 9/86, 12/87, 6 -7/88 und 1/88. 
Tauschpartner nur auf C-64/Disk. C-128 
ist auch in Ordnung! M. Schulze, 
Großbeeren Str. 10, 

1000 Berlin 61 


Verkaufe und tausche Software. 

Suche auch Moduls + Cartridges für 
jeden Zweck. For all lamers: f, P!ease 
contact othes but notime”. 

Boys write to: 

Kojak, 

Postfach 11 33, 

3505 Gudensberg. 


The Economy-Pro ject Suchen 
Tauschpartner auf dem C-64! Call: 
05242/34364 (ab 16 Uhr). 


* * * Chyborgs* * * Searchs for new 
contacts! We swaps only hot st uff 2-3 
days old. The stuff is per modern from 
USA! 

Write fast with disks to: 

Posolda, UL 12. Dubna 62, 
CSSR-69500 Hodonin 


Contact the neon maniacs for cool 
stuff on Amiga, Atari ST and C-64 un- 
der: 02405/2715 we’ re searching for 
new members, too! 


Alpha disk born to swap with cool 
groups. Call: 05223/14823 (Dirk) The 
way to life with an Amiga! 


Austria *** C-64 100% Antwort, 
Disk, suchen zuverlässige Tausch- 
partner und neueste Soft. Disks/Listen 
an: A. Kehrer, Moarfeld 46, A-9900 
Lienz oder M. Wolsegger, Moarfeld 54, 
A-9900 Lienz. Haben: FM 2, Summer 
Oly., Bards Tale 3... Toll wäre Micropr. 
Soccer, Ultima, W./S, Edition 


* * * Austria C»64/Amlga* * * TAT of 

TWL is searching for good contacts. ff 
you want to buy or swap newest stuff 
write to: H. Wuggenig, Ackergasse, A- 
9560 Feldkirchen 


Suche Tauschpartner für C-64/Disk. 
Habe z.B.: Menace, Robocop, Savage, 
Circus Games, usw. Bekomme immer 
Neues! Write to: A. Schäfer, Körnerstr. 
9, 2850 Bremerhaven oder Tel.: 

0471/42372 


CPC’ 53 Club sucht zuverlässige 
Tauschpartner für C-64 Topgames. 
Schreibt an: A. Edenstrasser, Innstr. 8a, 
8205 Kiefersfelden, 1005%ige Rück- 
antwort! 


If you want to swap the newest C- 
64 stuff send disk to: S. Meinecke, 
Waldweg 31, 3101 Nienhagen or call: 
05085/7666 (Sven) 


Disk Shark Have the newest stuff, z.B. 
Armalyte, Roger Rabbit, Afterbumer. 
But Pm searching for Summerolympiad, 
Summeredition. Write to: Huntloserstr. 
41, 2879 Ostrittrum, schickt bitte Disks! 


Suchen Tauschpartner (C-64/Disk). 
Haben: Purple Heart, Menace, J. Nick- 
las Golf, Grand Prix, Circuit... Schreibt 
an: Marc Kloepper, Buterlandstr. 1, 
4432 Gronau 


Suche Software 


Suche für C-64 Original (Disk) 
David’S Midnlght Magic. Zahle bis 
zu 25,- DM. Bitte melden bei: Tanja 
Klotz, Hochkalterstr, 15, 8220 

Traunstein. 


Ich suche Software für den C-64. 

Schickt Eure Listen an: Carlos Howe, 
Ibbenbürener Str. 3, 4542 Tecklenburg 
oder Tel. 05482/7687 (nur Disk. 100% 
Rückantwort. 


Suche Games für C-64. Vor allem 

Rollen- und Strategiespiele (Disk). An- 
gebote an: M. Karner, Mühlgasse 17/14, 
A- 1 040 Wien 


* C-64 * C-64 * C-64 * I am search 
for the newest stuff. Write to: Rene Ma- 
cherhammer, Denisgasse 9, 4780 

Schärding - Austria 


Suche für Atari ST VfP-Professional 
mit Anleitung und andere Anwender u. 
Spielprg. Listen an Harald Koehler, Zum 
Backofen 2, 5190 Stolberg. Nur 

Originale! 


* C-64 * C-64 * C-64 * Ich suche at- 
lerreueste Soft und ältere Klassiker zu 
günstigen Preisen. Bitte schreibt an Oli- 
ver Haas, Oedterstr. 14a, 8330 

Fetdbach, Austria 


Ein Looser sucht einen möglichst 
sicheren Listschutz und das Spiel 
"Hostages”. Beides bitte für den C-64 
oder den C-128. Das Spiel bitte als Ori- 
ginal. Daniel Brunner, Lerchenstr. 5, 
4330 Mülheim/Ruhr 


M S X - Suche Module aller Art. Tau- 
sche gegen Super-Diskettenspiele wie 
Parodius, Samurai, Metal Gear usw. 
Schreibt an Lobing Georg, St-Marxen 
60, A-9125 Kühnsdorf - 100%ige 

Antwort! 


Suche immer neueste C-64 
Software wie z. B. Roger Rabbit, In- 
grid’ s Back, Rambo 111 u. a. Listen bitte 
an: 

Christian Anderka, 

Ostertorwall 25a, 3250 Hameln 1 


* * * * * AMIGA ***** Freaks! If you 
have the best wares, for cool prices then 
you must call this line: 05121/38137 
(Michael). We swap hot stuff on C-64 + 
St, too! 


C-64! Suche neuste Spiele aller 
Art, besonders an Strategie- u. 
Fußballsp. interessiert. Zahle 
Höchstpreise (bis 20,- DM) M. Seybold, 
Friedrichstr. 10, 7410 Reutlingen 23, 
Tel. 07121/670536 


Suche Software für den Atari ST!! 

Spiele und Anwender-Software. Suche 
Spiel wie Startrek. Liste bitte an Günther 
Birner, Wolfsberggasse 3, 9800 

Spittal/Drau - Austria 


Suche Software für C-64. Bitte 
schickt Liste an Mario Pavone, Ro- 
landstr, 1, 5000 Köln 1 


* * * * Atari ST **** Suche X.Copy 
(ST) u. akt. Software (z, B. Out Run, 

Dungeon Master, Double Dragon, ...) 
Austria: 

Thomas Kaser, Hoeribach 3, 

4773 Eggerding, 

Tel. 07767/230 ab 17 Uhr. 


Software Point 


AMIGA 


Disk 


C-64 


Battlechess 68,95 

Zak McKraken 70,95 

Sword of Sodan 79,95 

Lancelol 53,95 

TV-Foolball 93,95 

PurbJe Satums Day 73,95 
California Games 53,95 

Sokfier of Light 73,95 

Superman 79,95 

Tee Innocop 60,95 

Elite 79.95 

F 16-Falcon 93,95 

Kaiakis 53,95 

Defender of the Crown 73,95 
Thunder Blade 68,95 

E Spionage 60,95 

Fish 79,95 

Jeanne d’Arc 53,95 

Poris of Cati 93,95 

Roger Rabbil 71,95 


flobocop 
Starray 
Circus Games 
R-T ype 
Superman 
Powerplay Hockey 
Lancefot 
Black Lamp 
Double Dragon 


□Isk/Cass 

45,95 / 32,95 
45,95 / 32,95 
45,95 / 32,95 
45,95 / 32,95 

45.95 / 32,95 

46.95 t 

42.95 / — — 

45.95 ! 


C-64 


Disk/Cass 


45,95 / 32,95 
Game Set & Match 2 56,95 / 41,95 
Football Manager 2 45,95 / 32,95 
Impossible Mission 2 45,95 / 32,95 

Leaderboard Par 4 48,95 f 

Mars Saga 
Pacmania 
Pool of Radiante 
Streetsports Soccer 
Streetsports Bascetball45, 95/32,95 
Streetsports Baseball 45,95 / 32,95 
Maniac Mansion 41,95/ 


45.95 / --- 
45,95/32.95 

79.95 / — - 

45.95 f 


SubBattle Simulator 45,95 t 32,95 

Summer Edition 45,95 I 32,95 

Superstar leehokey 45,95 1 32,95 
Zak McKraken 45,95 / — 

Bard's Tale l 53,95 / 

Bard's Tale I! 53,95 / — 

Bard's Tale llt 53,95/ 

California Games 45,95 / 

Ultima IV 71,95 / 

Ultima V 71,95/ 

Winter Edition 45,95 / 32,95 

fron Lord 53,95 / 40,45 

World Games 45,95 / 32,95 

Micropose Soccer 53,95 / 44,95 

Pirates 53,95 / 


Atari und IBM auf Anfrage 

Liste gegen Freiumschlag 
'mit 1,20 DM 
Vers and kosten: 
Vorkasse + 3,- DM 
Nachnahme + 5 S - DM 
Lieferung nach Verfügbarkeit 


5500 Trier * Neustraße 52 ■ Tel. 06 51 I 4 53 46 


Suche gute Games w. z. B. Katakis, 
Danger Freak, Overtander, Hostages, 
Barbartan 2, Bionic C. ( Tetris, Hawkeye, 
Afterburner, Black Lamp, 1943 u. a. 
Zahle gut. 

Listen an C. Hauser, 

Mittelwiesenstr. 28, 

6633 Wadgassen 5. 


SCHWEIZ! Wer mir die beste Arrtiga- 
Soft schickt bekommt 80 Fr. Disk wird 
zurückgeschickt. Fabian Gabriel, Mas- 
selta 6, CH-7023 Haldenstein 


Suche ST-Soft u. AnwenderPRG, 

Schickt Listen an Meikel Busch, Tra- 
velmannstr. 11, 2400 Lübeck 1 


Suche für C-64 alle Maker und 
PD-Soffware. Habe auch viele Disks 
von PD-Soft-Firmen! Schickt Listen und 
Disketten an: Christian Herzig, 

St, Blasienstr. 9, 

8000 München 40 


Suche günstig Software (Spiele 
und Anwenderprogramme). Schickt Lis- 
ten an Dieter Bartz, Marrendorfer Damm 
437, 1000 Berlin 42. Nur für Amiga 500. 


Suchen besten Intromaker! Musix, 
Grafix, Raster ... Dem Gewinner winken 
100,- DM!!! C-64! Schickt Introm, an: 
BST, Lindenstr, 7, 6941 Absteinach! 
100% zuverlässig!!! Byel 


Hilfe!!! Suche dringendst das Spiel 
’Legions of dead”, und ’Barbarian II”. 
Habe Tauschmaterial!! (Für C-64) Mel- 
den bei: Danie! Müller, Gotenstr. 7, 5400 
Koblenz 32, Tel. 0261/25564 


ST-ST-ST Suche, tausche Software für 
Atari ST. Schickt Eure Listen an Jens 
Höppner, Mellingerstr. 35a t 3200 Hil- 
desheim, 100% Antwort. 


Hfl Freaks!!! Suche Demos u. Intros für 
den Amiga 500. Kaufe or tausche. Send 
Sists, disks, Angebote an: Markus 
Schweda, Rolandstr, 56, 4690 Herne 2 
(Keine Raubkopien) 


Suche immer neueste Amiga- 
Software! Auch Tausch! 100% back! 
Christian Hoffstadt, Bergstr. 58, 5942 
Kirchhunden 5 


Hi Freaks! Suche allerneuste Software 
für den C-64! Phone to Dickes Mann! 
06204/3143 Klaus 


HS ... Suche Anleitungen aller Art 
für den Amiga 500. Sendet Listen or 
Anleitungen an: M, Schweda, Rolandstr. 
56, 4690 Herne 2. Tausche oder kaufe. 
So long! 


Looking for C-64* s newest Demo, 

Musik, Intro, other Makers, also for 
Marsh Copiers, Utility’ s f write: Goetz 
Kopf, P.O.Box 10 51, 100 Mile House, 
B. C,, Vok 2E0, Canada 


Suche Originale für XL auf Disk. 

Football-Manager I u. Arkanoid (bis 
30,- DM), Außerdem ASM Nr. 2/87. M. 
Poniewas, Dammstr. 24, 7262 

Althengstett 


Suche Software ab 1 986 für C-64 
auf Kassette und Bücher wie man 
Spiele selbst herstellt. Verkaufe Bücher 
für Puts 4, C-16, C-1 16. Wolfgang Po- 
lenda, 5350 EU-Roitzheim, Brückenstr. 

15 


Suche Amiga 500/2000 Original- 
software auch Spiele. Angebote an 
Axel Maurer, 

Höhenweg 9, 

6601 Scheidt 
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Wettbewerb! Suchen allerbesten In- 
tromaker! Dem Gewinner winken 100,- 
DM!!! Schickt Disksan: BST, Lindenstr. 
7, 6941 Absteänach 1. Sind 100% zuver- 
lässig! Auf jeden Fall back!!! 


£!! Kaufe sofort Orlginal-ST- 
Prog ramme. Gerne ganze Bestände, 
Schreibt an: Ruppert Riesenhuber, Auf 
dem Kamp 2, 2358 Kaltenkirchen, 100% 
Rückantwort!!! 


Biete Software 


TRIO INFERNALE Mot Amiga stuff, 
always new! PO Box 86 B, 4700 Eupen, 
Belgium 


C-64 PD-Software, das 
"Superangebot” 1 0 Disks - 20 Sei- 
ten für nur 30,- DM* 
Demo/Intro/Lettermaker/Cruncher usw, 
Sendet 30,- DM an: Anton Maassen, 
Am Undenplatz 17, 

4040 Neuss 1 


!! Verkaufe Originalprogr. für 
ATARI-ST SUPERGÜNSTIG!! Z B.: 

Deep Space 23,50, Fußballmanager 
21 Indiana Jones 29,-, Sidewalk 27,50, 
2’nd Word Plus 29,50, Colorstar 29,-, 
Gauntlet 29,% 

Liste anfordern! 

Ruf: 04191/5839 nach 18 Uhr. 


Verk u C-64 Software. Mehr Info für 
5 Fr. oder 5,- DM, erhält man Disc mit 
Discsorter (Liste), Club of Rijeko, Am 
Stausee 27/1 1 , 

4127 Birsfelden, CH. 


Verkaufe 8 originalverpackte 
MagioDisks, Computerhefte, Spiele- 
tests, Spiele usw. auf Diskette! Ganz 
neu, Nummer 11/1988. Neu 9,80 DM, 
jetzt: 6, -DM. Ruft: 08230/9593 (Andre) 
C-64 


Verkaufe Original ST Software ab 

20,- DM (Spiele). Tei. 02822/52527 ab 
19 Uhr. 


Endlich!!! 10 Disks full intro-Demo- 
Lettermakers!!! Kein Tausch! DM 25,- + 
Porto! Call now and fast: 08231/2556 
(Ernst)!!! 

C-64 only! 


C-64 PD-Software, das 

”SUPERA NG EiBOT” 25 Disks = 50 
Seiten für nur 70,- DM. 
Demo/Intro/Lettermaker/Cruneher usw. 
Sendet 70,- DM an: Anton Maassen, Am 
Lindenplatz 17, 4040 Neuss 1 


Verk. folgende Orig, auf Disk: Cy- 

bernoid, F. O. F. T., Driller, Starglider, 
Sidewize, 3 Magic Disks, 1 Input 64, 
Pure ! Kai Fenner, Am Rain 5, 3585 
Neuenta! 5, 

06693/578. C-64 


Achtung! Verkaufe Orig. Destroyer 
und Street Sports Basketball für 70,- 
DM. Einzeln je 40,- DM. Call: 
06195/64969 or D. Bedekoväc’, Gagern 
Ring 23, 6233 Kelkheim ** Cal! Orazen 
Amiga 


Verkaufe Disks + Videotape 1 

5,25”; VHB, beides ungebraucht + ori- 
ginal verpackt zu Schleuderpreisen. Info: 
04503/3234 (Oliver). Tausche auch 
PD-Software!! ** No abscene phone- 
caüs please! ** Bitte nur Mo + Mi von 
18 - 19 Uhr anrufen! 


Amiga-Orig.: Marauder 2 40,-, Hacker 
27,-, Giana Sisters 35,-, Bubble Bobble 
35,-, Ferrari Formula 1 35,-, Deluxe Print 
55,-, Sidewinder 17 t -, Iceball 28,-, Re- 
turn to Atl. 35,-. Speeder? 06622/2988 


Verk. für C-64: Last Ninja II, Katakis, 
Babartan II u, noch mehr Topgames (nur 
Cassette). Liste gegen Rückp. bei: Hen- 
drik Thiel, Flnkenstr. 16, 2991 Börger 


Public-Domain-Soflware für Plus/4. 
Biete 8 Discseiten randvoll mit PD-Soft 
für 20,- DM. Uwe Schröder, Bgm.- 
Lienhop-Str. 7, 2830 Bassum, Suche 
User in der DDR + Ungarn!! 


Everything for Amiga and C-64! 

Send DM 20,- for WEG LE MANS, Jun- 
gle Book (AM.) or Carrier Comm,, Serve 
+ Volley (64) to: Tim Bruns, Postfach 04 
78 57, 4600 Dortmund 50 


C-64 PD-Software, das 

*S U P ER ANG EBOT”. 20 Disks = 40 
Seiten für nur 55,- DM. 
Intro/Demo/Lettermaker/Cruncher usw. 
Sendet 55,- DM an: Anton Maassen, Am 
Ländenplatz 17, 4040 Neuss 1 


AMIGA * * AMIGA for good and new 
stuff write to Frank Reising, Spadener- 
weg 9, 2857 Langen-Debstedt, Internat 
Seepark 


Wial Versand Service 


C 64 

Kass/Disk 


Atari ST/Amiga 

10 Mega Games 

29,50 39,90 

Afterburner 

55,00 

— — 

Afterburner 

29,00 39,00 

Barbarian 2 

48,00 

V B R- 9F! 

Barbarian 2 

25,00 35,00 

Carrier Command 

57,00 

57,00 

Batmann 

27,50 37,50 

Chronoquest 

65,00 

65,00 

Circus Games 

29,00 39,00 

Double Dragon 

46,00 

a.A, 

Double Dragon 

27,50 37,50 

Elite 

55,00 

57,00 

Football Manager 2 

25,00 35,00 

F 16 Faicon 

67,00 

76,00 

Lancelot 

37,50 

Fish 

57,00 

57,00 

Last Ninja 2 

29,00 37,50 

Heroes of the Lance 

61, 0Q 

61,00 

Microprose Soccer 

37,00 47,00 

Hostages 

57,00 

57,00 

Operation Wolf 

27,50 37,50 

Lancelot 

45,00 

45,00 

Pacmania 

27,50 37,50 

Live and let die 

48,00 

48,00 

R Type 

29,50 39,00 

Lombard RAC Ralley 

64,00 

64,00 

Red Storm Rising 

32,00 45,00 

Operation Wolf 

47,00 

56,00 

Robocop 

25,00 35,00 

Pacmania 

45,00 

45,00 

Spitting Image 

25,00 35,00 

Rocket Ranger 

— ■ —» mm 

62,00 

Superman 

29,00 39,00 

Spitting Image 

48,00 

48,00 

Thunderblade 

27,50 37,50 

Starglider 2 

57,00 

57,00 

Thypoon 

25,00 35,00 

Star Ray 

48,00 

57,00 



Sword of Sodan 


69,00 

IBM 


Thunderblade 

49,00 

59,00 

Double Dragon 

79,00 

Time + Magik (3 Advent.)48,00 

48,00 

Fish 

67,00 

Triad 

68,00 

68,00 

F 16 Falcon 

95,00 

Ultima 4 

57,00 

57,00 

Pool of Radiance 

62,00 

Zak McKrackert 


59,00 

Wall Street Wizzard 

59,00 




Preisliste gegen frank. 

Freiumschlag 

Mo- Fr 14 Uhr- 19 Uhr /Sa 9 Uhr- 

12 Uhr 

Preisänderungen Vorbehalten 

sonst Anrufbeantworter 



WIAL - Versand - Service 

A. Albert + Partner, Sperberweg 26, 8038 Gröbenzell 

Telefon 0 81 42 1 82 73 


Versandkosten: NN plus 6.- DM Vorkasse plus 4,50 DM Ausland: Euroscheck plus 10,- DM 


Neueste ST-Software billig zu 
verkaufen. Liste anfordern bei Aies- 
sandro Russo, In den Wyden 3, 5242 
Bärr (AG) CH 


AUSTRIA: C-64 Disks abzugeben, 
brandneue Games und viele alte Klas- 
siker! Schreib an Postfach 36, A-1108 
Wien und Du kriegst kostenlos meine 
Liste auf Disk! 100% Antwort! 


Verk., für je 20,- DM Original CPC 
6128 Software z. B. Last Ninja2, 
West Bank, Barbarian, Hacker 2, 
Gauntlet2, Wonderboy, Rygar, Interna- 
tional Karate + Discology 5,1 uvm. Li- 
ste bei Jürgen Nothdurft, 7475 
Oberdigisheim, 

Tel. 07436/8330 ab 18 Uhr. 


VIREN!!! Damit Du keine Probleme 
damit hast, hol Dir den zur Zeit besten 
Viruskiller auf dem Amiga. Schick 1 Disk 
+ 5,- DM + Rückporto an: Uwe Knop, 
Kammertstr, 1a, 5401 Niederfei!, BRD 


12 64er Disks, randvoll mit PD- 

Software für nur 50,- DM + 2,50 DM 
Porto abzugeben! Info 04503/3234 (Oll) 
Mo + Mi 18 - 19 Uhr. No lamers- no be- 
ginnen - no loosers and no obscene 
phonecalls please! 


C-64 Originale: Winter Ed., B. Tale 
1-3, Wasteland, B. Dash const. Kit, 
M4Nemesis, Gold coli. 3 (5 Spiele), Ul- 
tima 4 zu je 30,- DM Ultima V zu 40,- 
DM Adr.: O. Becke, Brunnenstr, 18, 
6086 Riedstadt-Crumstadt 


* * * Achtung Amiga Freaks * * * 

Verkaufe 12 Disks mit Spitze ntools: 
(Intromaker, Soundtrackermuzaks, Char 
Cruncher, Samples, Sourecodes) Keine 
Raubkopien!!! Tel. 089/7918032 


** Amiga * * Verkaufe Amiga Game 
Neu!! ”MENACE” Preis: VB, Tel.: 
06543/3871 fragt nach Christoph 


Fantasy Girl-Adventure Ihrer Trä- 
ume, Sexmtssion - erotisch, freches 
Science-Fiction Adventure, je 2 Disk, 
deutsch, Supergrafik, C-64/128, je 
39,95, beide 59,95 DM + NN. H. 
Schmidt, Louise-Schröder-Str. 7, 3000 
Hannover 61, auch Infos. 


NEU!!! Arbeiten wie die Profis!!! 

Create-a-Shape 148,00 DM 

Editieren Sie in der Unken Biidschirmhälfte Ihre Shapes und sehen Sie in der 
rechten gleichzeitig die laufende Animation! Verwenden Sie die fertigen Ani- 
mationen gleich in eigene Hochsprachenprogramme, z.B. GFA- und Amlga- 
Basic, einbinden! 

Dieses Programm stammt von Spieieprogrammierern, die es für ihre eigenen 
Zwecke entwickelt haben! Arbeiten auch Sie ab sofort wie die Profis! 

Fordern Sie ausführliche Unterlagen an! 


AMIGA-SOFTWARE 


Advanced Ski Simulator 

34,80 

Jeanne D’Arc 

49,90 

Archon Collection 

69,90 

Leben und sterben lassen 

59,90 

Captain Piz z 

49,90 

Mickey Nlouse 

59,90 

Excalibur 

49,90 

Phantom Fighter 

69,90 

Heroes of the Lance 

74,80 

Roger Rabbit 

74,80 

Highway Hawks 

Hybris 

59,90 

59,90 

Zak McKracken 

59,90 


Compy-Shop OHG 

GneisenaustraSe 29 * 4330 Mülheim/Ruhr 

Telefon 02 08 / 49 71 69 


* * 

* 



FRUSTSCHUTZPREISE 


* 

# 

* 


* + + + neu + + 4- viele Preissenkungen + + 4 mehr PC 44 + mehr Amiga 


* 

+ 

4t 

* 

4t 

* 

4t 

4t 

4t 

4t 

4t 

4t 

4t 

4t 

4t 

* 

4t 


Final Cartridge III, überarbeitete# erweiterte Version, HAMMERPREIS! 65,- DM 
Super-Keyboard, MIDI, Drums, Sequenzer, 49 Tasten (groß) super! 307,“ DM 
Netzteil 1000 mA: 17,90 DM - Keyboard-Spezialtasche 21,90 DM 


222.- DM 
87#- DM 
je 20#- DM 
nur 199," DM 
nur 177#- DM 
nur 297 t - DM 
307#- DM 
177,- DM 
397,* DM 


nur 247,- DM 


VIDEO-D1GITJZER 1000 F 064,382x288 exclusiv für Astro 
Expert Cartridge t Originalversion 3,5 + UtHity-Disc, kpl. deutsch 
EXPERT 4.1: Erweiterungsdiskette/Utilfty^Disc, 

3 1/2 PT Markenlaufwerk, 720 K a in 5 IM'-Rahnien, kompL 
ProSound Super-Stereo-Digitizer f. Amiga, (jetzt mit MIDI), 

DIGIVIEW Amiga Super Videodigitizer# PAL, V 3,0# 

DIGI VIEW „GOLD", wie oben, jetzt für 1500/2000 ohne Adapter 
DsgiDroid: Motor-Voilautomatik für DIGI-VJEW 
S/W-Vldeokamera CCTV P (625 Zetlenl) Super für Digi-View] 

Amiga Drive, durchgef* Bus# abschaltbar# 

Metall# Slimtine, amigafbg. 

SUPERSONDERPREISE für Asti oiogie/Esoterik-Software C 64 und für Qualitäts- 
Disketten auf Anfrage 

Alle Artikel Originale in aktueller Version. Weitere schöne Sachen lieferbar für 
C64/Amiga/PC. Kostenlose Liste anfordern! Preise bei Vorkasse.: 
(EC, Postanweisung) ohne versteckte Zuschläge. Nachnahme: + 5 DM. Inland) 
Ausland auf Anfrage! Händleranfragen und -Angebote erwünscht! 

ASTRO-VERSAND * Postfach 1330 * 3502 Vellmar 
Rund-um-die-Uhr-Bestelltelefon: (05 61) 88 01 11 

Telefax (0561) 88 55 07 


4t * # 4t « 


4t # 


Ulf 

4t 

4t 

4t 

4t 

4t 

4t 

4t 

* 

4t 

4t 

4t 

4t 

* 

4t 

* 

4t 
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Wer ißt denn hier 
das Rindvieh ? 

Allein 1980 wurden über 500.000 Quadratkilometer 
Tropenwald vernichtet. Das Holz wurde verkauft oder ver- 
brannt und aus den Flächen wurden Weiden "ür die Rindvieh 
Haltung. Hauptabnehmer des Rindfleischs sind Fast-Food- 
Konzerne und Hamburger-Ketten . Das Abholzen geht 
weiter - der Tropen wald Vernichtung folgen Natur- Katastro- 
phen wie Dürre, Überschwemmungen und weltweite Klima- 
Veränderungen. 



Wenn Sie 
uns helfen möchten, 
diese Entwicklung zu 
stoppen, schicken sic 
uns bitte den Coupon. 

Bevor es zu spät ist! 


Absender 


/ 


l 

I Bitte schicken Sie mir: 

/ Q IhreTropen wald- Aktionsmappe 

I Q ein Probeheft Ihrer 

Zeitschrift „Natur& Umwelt" 


Bund für 
Umweit und 
Naturschutz 
Deutschland 

e.V 



BUND 

Im Rheingarten 7 
5300 Bonn 3 


BUND 


C-64 PD-Software, das 

"SUPERANGEBOT*. 15 Disks = 30 
Seiten für nur 45,- DM. 
Letter/Intro/Demomaker/Cruncher usw. 
Sendet 45,- DM an: 

Anton Maassen, 

Lindenplatz 17, 

4040 Neuss 1 


# * * * * 


***** 


SSI 


***** 


SSI 


PD-Software für Amiga. Liste (auf 
Diskette) gegen 3,- DM + Rückporto 
bei: 

M, Nolte, ^ 

Fiandemweg 1, 

2392 Glücksburg, 


***** War j n South Pacific * * Su- 
per Kriegssimulation mit Anleitung. An- 
frage bei Dirk unter: 02305/12854 Mo 
-Fr, ab 17 Uhr (Commodore C-64) 

Amiga: Verkaufe ca. 600 Instrumente 
speziell für Soundtracker aber auch für 
Sonix usw. Alles Samples von guten Ge- 
räten (Emu, SSO, DX7 usw.) TeL 
030/6122316 


Amlga-Super-Public-Domain- 
Serle! Größtenteils deutsche Pro- 
gramme. Kostenlose Liste anfordern tT 
F. Neuper, 8473 Pfrelmd, Postfach 72. 


* * * Verkaufe Software für den 
C-64 * * Habe auch Intro-Maker & 
Demo-Maker! Schreibt an : Jens Jäckel, 
Weipelsdorfer Str. 19, 8609 Bischberg. 
Liste gegen 2,- DM in Briefmarken! Disk 

4,- DM! Bye! 



Verkaufe! Neueste Originale, billig. 
021 02/472365 (Dirk) 15-16 Uhr, nur C- 
641 


* Wer eine wirklich 
billige Amiga 


* EMPIRE * 

zuverlässige 
Softquelle sucht, der schreibt an: Post- 
box 60S, NL-6294 ZG Vljlen (Versand 
aus BRD, auch Abos) Neu! 


10 Disks voll {beids») mit PD-Soft 

für den C-64 für nur 35,- DM. Demos, 
Demo-Intro-Letter-Maker, Packer, Digl- 
Sounds!!! Nur gegen Vorauszahlung 
(Scheck o. Bargeld). Also schreibt noch 
heute an Stefan Hüls, Dinxperloerstr. 
87, 4290 Bocholt 


C-64: Biete PD-Soft. Nur vom feinsten 
und superbilltg! (1,- DM pro Diskside) 
außerdem verkaufe ich brandneue 
Spiele/extrem billig. Schickt Discs und 
Geld an: Kai Fischer, Vom-Stein-Str. 34, 

5760 Arnsberg 1 * * 

Info gibt’s kostenlos! 

Einfach anfordern!!! 


Verk. orig» Soft für C-64, Amiga, St, 
Spectrum, Amstrad, IBM, Nintendo und 
Sega. Für 5 Fr. oder 5,- DM erhaltet Ihr 
Däsc mit Discsort. (Liste). Club of Rijeko, 
Am Stausee 27/1 1 , 4127 Birsfelden, CH. 


C-64/Amlgaü! Verlangt entspre- 
chende Softwareliste gegen Einsen- 
dung von 5,- DM bei: X-Ray. Postfach 
1 18, CH-6260 Reiden! 


Hier findest Pu, was Du suchst!!! 

Topsoftware für C-64 bei: RF, Postfach 
79, A-8570 Voitsberg. 

(Kein Tausch) 

Publlc-Domain-Software C-64. 

Lernprogramme, Buchführung, Mana- 
gement, Spiele, Floppy- u. Program- 
mierhilfen. Lostenlos Liste anfordern. 
Te!. 040/5707157 


Dream Girls - pikantes deutsches Ad- 
venture, 4 Diskseiten, scharfe Grafik, 
C-64, 29,95 DM + NN., Hot Girls-Däa- 
Show 19,95. T. Harms, Lindemannallee 
19, 3000 Hannover 1, 


EROTIKA - außergewöhnliches Ad ven- 
ture mit aufregenden Bildern, deutsch, 
3 Disks. C-64/128, 29,95, EROTIKA II 
-19,95, beide 39,95 + NN. H. Schmidt, 
Louise-Schröder-Slr. 7, 3000 Hannover 

61, auch Infos. 


Private 

Kleinanzeigen 

in „Aktueller 
Software Markt’’ 
sprechen einen 
großen und interes- 
sierten Fachkreis der 
Computer-Branche 
an. 


AMIGA. Biete günstig neuen Stoff im 
ABO an. Originale so billig wie noch nie, 
z. B. Big Deal 50,-, Pinkbali Wizard 30,- 
. Call: 09241/1814 Holger 


Verkaufe Original Tape Games!!! 

Mission Elevator/ Solo Flight/ Gauntlet/ 
Bomb Jack/ Trivial Pursuit und noch ein 
paar mehr!! Preise: 5 - 15 DM. Ruft an: 
07431/51914!!! Gef emH! 


Nutzen 
auch Sie 

die Gelegenheit zur 
Veröffentlichung 
Ihrer privaten 
Kleinanzeige zum 

supergünstigen 

Preis. 


* * * Verkaufe Software für den 
C-64 * * Habe auch Intro-Maker & 
Demo-Maker! Schreibt an: Jens Jäckel, 
Weipelsdorfer Str, 19, 8609 Bischberg. 
Liste gegen 2,- DM in Briefmarken! Disk 

4,- DM! Bye! 


C-64! Verkaufe neueste Games!!! 

Info bei: Postfach 12, 9803 Spittai/Drau, 
Austria, only Disk 


AM1GA-CLUB (wg. Bundeswehr) auf- 
gelöst verkauft große Soft-Sammlung 
(auch neues) und 8 * 500er + 3 + 
100er superbillig! Auch einzeln. Andreas 
Söhner, Rathausstr. 131, 

4690 Herne 2 


Ihre 

persönliche 

Kleinanzeigenkarte 

finden Sie am 
Ende dieser 
Ausgabe. 

Anzeigenschluß 

für die Ausgabe 4/89 
ist der 


Verkaufe Amiga Originale (Chrono 
Quest, Down at the Trolls, usw.) Suche 
auch Tauschpartner. Tel. 06663/459 ab 
14 Uhr, 


13. März 1989 



...für den KaöF vom 

Wohlfahrtsbriefmarken, 

Ihrem Porto mit 


Herz & Verstand. 



A rbei terwoh! f a hrt 

Deutscher Pantäüscher 
Wo hlfahrts verband 


Dia konisches Werk 

der EKD 



Deutscher Cantasverband 


Deutsches Rotes Kreuz 

Zentra I woh if a h rtsste l! e 
der Juden in Deutschland 
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Verk. orig. Disk Alterburner für 
C-64. Preis; DM 30,', Dirk Winterling, 
Beim Zehnmorgenfeld 1 5, 6472 Alten- 
stadt 1, Tel. 06047/6940 


Wir haben Immer die neuste 
Software für den C-64 und den Amiga. 
Außerdem 400 Spie!- und Anwenderan- 
leitungen für beide Systeme. Schreibt 
an: BGC, Postfach 61, A-1162 Wien 


Atari ST Original-Software (vollst. 
Ausstattung): Kaiser 70,-, Fish 45,-, Elite 
45,-, Plundered Hearts 40,-, Tanglewood 
20,-, Knight Orc 30,-, L’affaire 10,- u. a. 
Tel. 07328/5695 

[ Hey C-64 Freaks! Allerneueste 

Software (Disk)! zu Spottpreisen! 1 Spiel 

gratis bei 1 . Bestellung! Soft max. 3- 

Tage alt! Maier Günter, Andreashofer- 

4 weg 1, A-4910 Ried/Irrnkreis - Supergei 
^ 

CPC CPC CPC CPC CPC CPC CPC 

Biete ausreichend Software für alle 
CPC 1 s 3 n Leerdisk mit ausr. Rückporto 
an: Senner Robert, Windsberg 12, 8899 
Freinhausen. PS: Es lohnt sich!!! 


AMIGA Faszination - Das Magazin 
für den User auf Disk. Mit Soft- und 
Hardwaretests, Anzeigenmarkt und Ak- 
tuellem. Disk und 3.- oder 5.- an; Amiga 
Faszination, Postfach 17 02, 5690 
Herne 1. Jeder kann mitmachen!!! 


Verkaufe 64’ er und Amiga 

ORIGINALE!!! Liste gegen Rückporto. 
Auch Bücher für alle Computer sowie 
PD-Soft und Zeitschrift, zu Billigstpr. Mi- 
chael Sauer, Postf. 17 02, 4690 Herne 1 . 


Endlich Ordnung, In Ihrer 

FUmsamml. VIDEOBOX 1,70, spei- 
chert, sortiert, druckt. Für 50,- auf allen 
ST J s! Best, o, Info: A. Peters, Sülldorfer 
Landstr. 119, 2000 Hamburg 55, Tel 
040/874773 ab 19 Uhr. 


Verkaufe Original ”The 64 Emulator 
2 ” 100,- DM. Axel Maurer, Höhenweg 9, 
6601 Scheidt. 


AMIGA: Programme und Anleitungen 
reichlich vorhanden ... Karsten Mayer, 
P.O.Box 4 13 73, 6603 Sulzbach/Saar 


Achtung Computerfreaks 

aufgepaßt! Habe laufend news für 
Amiga und C-64. Ruf doch mal an. Tel. 
02779/1 459 


* C-64 * Verkaufe alte und neue 
Software; Zak Mc Kracken, Summer E., I 
Barbarian II, usw. pro Spiel 5,- DM. Mar- 
kus Remy, V.-Wissmann-Str. 10, 6730 
Neustadt/Wstr., Tel. 06321/81832 • 



AMIGA! Allerneuste Soft für Dei- 
nen Amiga! 3 Tage alt! 100% ohne Er- 
ror! Billig-schnelf-und gut! Maier Günter, 
Andreashoferweg 1, A-4910 

Ried/Innkreis! Geil 


AMIGA Intro Maker zu verkaufen! 

Neueste Amiga-Soflware. Info gegen 
frankierten Rückumschlag. K. H. Cle- 
mens, 5000 Köln 51 , Nauheimer Str. 6. 


Verk. Spectrum Originale: Equinox, 
ACE, Bubble Bobbfe, 6 Pak II, Zythum, 
World Games, FEUD, The Eidofon. Su- 
che TauschpJ Tel. 02361/59770 


WANNA BE GREAT???! Dann holt 
Euch die neuen Amiga Boot-, Demo-und 
Intromaker. Schickt 2 Discs, 20 t -DM, 
Rückporto an: V. Beinfeld, Berghofer 
Str. 371a, 4600 Dortmund 41. 


FREESOFT, Public-Domain-Software! 
Rtesenauswahl! Demo-Intromaker, De- 
mos, Anwendersoft! M Liste gegen 1,30 
Rückporto!!! Dejan Purkav, Keltenstr. 
18, 8417 Kareth (C-64) 


Verkaufe: Orig. C-64 Disks, Micro- 
prose Soccer 50,- DM u. Football Ma- 
nager 2 25,- DM. Nur gegen Vorkasse 
u. Rückporto. Jens Bormann, Horststr. 
12b, 2160 Stade 


Hallo ich habe Topgames wie: Af- 

terburner, Op. Wolf, Thunderblade, ua. 
Schreibt an Oliver Geiler, Fronwatdstr. 
102, 8046 Zürich, Schweiz!!! Für C-64 
C-64 C-64 - Oliver verlangen! 


AMIGA AMIGA AMIGA A-User mal 
herhören! Ich verk. Thunderblade (Orig.) 
für nur 45,- DM. Michael Schafberger, 
Mangfalistr. 2 , 8014 Neubiberg oder Tel, 
6011084 - BRD 


Habe neuste Spiele z. B. Olympiad, 
Zak Mackracken, usw. Liste fordern Tel 
02232/13216 (Angeio) ab 17 -22 Uhr 
oder A. Sebastian!, Balthasar- 

Neumann-Piatz 1, 5040 Brühl, C-64 
Disk. 


Biete superblillge Amiga-Softw. 

an. Listen gegen Rückp. bei: Stephan 
Scheiper, Collenbuschstr. 4, 5600 Wup- 
pertal 2. Neuheiten u, alle Games. 


* * * Super Software/ 0-64 * * * 

Writeto; L. Halter/Rorschacher Str. 10, 
9424 Rheineck/Switzertand! Habe Ar- 
malyte, R. Rabbit, Rocket Ranger, Ro- 
bocop usw. PS. Verkaufe Atari ST - fast 

neu!!! 


AMIGA-SOFTH! Neueste Games im 
Abo! Interessiert? Dann schreibe noch 
heute an: S. C., Postfach 00 23 26, 4040 
Neuss 1 . Wir antworten sofort I*b^^ 


Verkaufe Spiele für 0-64. Liste 0,80 
DM. Spiel pro 7, -DM. Habe Super Ga- 
mes. Bitte nur schreiben, der wirklich 
Interesse hat. Jeder Brief mit Rückporto 
wird beantwortet! 

■ 

Hot News: Star Trek, Fire Zone, Tech- 
nocops, Falcon and many more. You 
want it? Contact and buy (Abo) Postfach 
62, A-3380 Pöcklarn or phone A- 
02757/2284, only Amiga 


***** Public- Domain ***** C 

128. Liste für 1,- DM anfordern bei 
Hans-Werner Küster, Eifelstr. 49, 5042 
Erftstadt 


Heiliger Bytebeißer Club für 
Amiga! PD-Disk monatl., Tips, Sounds, 
Musik, Programme, etc. Jnfos bei: Lars 
Neujeffski, Teigenkamp 16, 4408 Dül- 
men. (Rückporto 80 Pf.) 


Verkaufe Originalsoft wäre! z. B. 

FM 2, Circus Games, Pirates, Bards 
Tale I + II, D.T. Olympic Challenge, Ro- 
ger Rabbit usw. Auch Tausch! R, Ar- 
nold, Fried richstr. 3, 6500 Mainz 1 


Wo gibt es gute und viel Public 
Domain Software für den C-64? Na, 
hier: AS2 PD-Service, Postfach 10 01 
08, 4100 Duisburg 1. Einfach einmal 
meine Gratisliste mit mehr als 200 PD- 
Discs anfordern. Natürlich wird auch ge- 
tauscht (keine Raubkopien)! 


C-64!!! Verkaufe neueste Games!!! Info 
bei: Postfach 12, 9803 Spittal/Drau, Aus- 
tria (only Disk) 


Das Ist super - Originale zu Super- 
preisen - Da lohnen sich keine Kopien 
mehr!!! Fragen Sie nach unserer Liste 
und nach den Prämien! Holger Louis 
-Tel. 02452/2828 bitte nur zwischen 15 
und 17 Uhr anrufen! 


Für C-64/128 direkt vom Hersteller: 


Shadow Wrlter V 4.0 

getestet ASM 7/88, 64er 9/88, Joystick 11/88 (Grafik und Musik auf 2 Disk- 
Seiten) 14.90 DM 

Demo Designer und DD Erweiterung 

getestet ASM 10/88, 64er 9/88, Joystick 11/88 (Grafik, Musik und Action auf 
4 Disk-Seiten) ... 24.90 DM 


Demo Maker de Luxe 

getestet ASM 12/88, Joystick 2/89 (Grafik, Musik und Action auf 2 Disk-Seiten) 

13 30 DM 
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Demo Maker de Luxe Erweiterung 

Machen Sie aus Ihrem Demo einen Vorspann, Veränderung der Scroll-Texte, 
Musik und Zeichensätze, der Vorspann lädt das Programm mit Musik nach 

............................................ 1 4)90 DM 

MGOS Classic (Mork’s Graphic Operatlng System) 

getestet ASM 9/88, Joystick 1/89 Ein Grafikprogramm der Superlative, beid- 
seitig, Amiga-Oberfläche für den C-64, von jederman nutzbar.) 

Angebot des Monats 39.90 DM 


Professional-Ass 

Das Assemblersystem für Einsteiger und Fortgeschrittene, mitgeliefert wer- 
den fertige Routinen für den Benutzer auf 2 Disk-Seiten. Profis sagen; Eins 
der z.Z. besten Assembler-Entwicklungssysteme.. 29,90 DM 


C.O.P. - Shocker 

Eine nähere Erklärung zu diesem Programm finden Sie in unserer geson- 
derten Inseration in dieser Ausgabe 29.90 DM 



Public Domain Software (eigene Serien) 

für C-64 pro Diskette 5.00 DM 

für Amiga pro Diskette 7,00 DM 


Produkte anderer Hersteller besorgen wir auf Anfrage 


Kostenlose Listen auf Anfrage 
Händleranfragen erwünscht 


Software Herstellung und Vertrieb 

Dieter Mucker 


Krefeld er Straße 16 ■ 5142 Hückelhoven 2 

Tel. 0 24 35/20 86 od. 4 28 


Super-Demo-Intro-Letter-Maker 
(Pi»! Auch Games!!! Only C-64-Discs. 
Pro PRG DM 2,-1 Beantworte alles! Su- 
che für C-64 Sex-Games, Sex-Bilder al- 
ler Art, J. Herzig, Nussbaumstr. 20, 
8000 München 2, Habe ca. 50 Discs mit 
Makers aller Art!! Only PD-Softü 
Schreibt schnell!!! 


AMIGA-Software (nur Originale 
-keine Raubkopien!) wegen Hobby- 
Aufgabe preiswert zu verkaufen. Liste 
anfordern bei: M. Lenzen, Kolpingstr, 
1 3a, 41 34 Rheinberg 1, Tel, 02843/4200 


* * * Verkaufe I. A 500 * * * Ultima 
3 + 4, Bard’ s Tale 2 je 45,-, Tangie- 
wood 30',-, Chubby Gristie, Cogan T s 
Run, Rockford, je 20,-, Space Station 
15,-, evtl. Tausch. Suche Roilenspiete + 
Adventures. Jochen Wirth, Im Weiher 
26, 6535 Gau-Algeshelm, Tel, 

06725/4921 


Date: 09.01,89 News! Star Trek, Cir- 
cus Games, Tu-Sports, Falcon and 
many more. Only Amiga, Contact: Post- 
fach 62, A-3380 Pöcklarn or Tel.: A- 
02757/2284 


Microware GmbH - Hardwarevertrieb und Software 

Uferpromenade 15 D -1000 Berlin 22 

Telefon 030/365 28 23 


AMIGA 

Aft erb urner dt *69,90 

Archon I + II dt 69,90 

Bundesliga Manager dt. 54,90 
California Games dt. 49,90 

Captain Fizz 69,90 

Dragon's Lair 92,90 

Dungeon Master dt. 69,90 

Elite dt. 69,90 

F-16 Falcon dt. 79,90 

F.O.F.T. dt *84,90 

Fugger dt. 57,90 

Heroes of the Lance dt. 69,90 
Jeanne d’Arc dt 59,90 

Pirates! dt. *69,90 

Pool of Radiance *69,90 

Powerdrome dt *69,90 

Star Trek dt. *69,90 

5 word of Sodan 69,90 

The Krystal dt *a.A. 

Yuppie’s Revenge dt. 69,90 
Zak McKraken dt 69,90 


ATARI ST 


Afterburner dt. 

69,90 

Baal dt. 

64,90 

California Games dt. 

49,90 

Captain Fizz 

69,90 

Elite dt. 

69,90 

F-16 Falcon dt. 

79,90 

F.O.F.T, dt, 

*84,90 

Fugger dt. 

57,90 

LS.L, II 

74,90 

Pool of Radtance 

‘69,90 

Powerdrome dt. 

69,90 

SJ.O.S. 

89,90 

Thunderblade dt. 

59,90 

Times of Lore dt 

69,90 


MS-DOS (GGAj 


Battfe Chess dt. 

69,90 

Elite dt. 

69,90 

F-19 Steatth Fighter 

99,00 

Fiight 3,0 dt. 

111,00 

L.S.L. 11 

69,90 

Ultima V 

74,90 

SEGA Master System 

Phantasie Star 

*a.A. 

Rambo III 

86,90 

Shanghai 

75,90 


Weitere SEGA und Nintendo 
Modufe aut Anfrage! 


*) Bei Drucklegung noch nicht lieferbar! 

Lieferservice Berlin: 2 Std. Lieferzeit! 

Per Post ins Bundesgebiet : DM 6,50 
Expressversand ins Bundesgebiet: DM 10,00 


3/89 


113 




Kleinanzeigen 


Gewerbliche Kleinanzeigen 


©IM®®'®®»©®®®®#®©® 

0 ® 

® Software für C64, CPC, © 

* Atari ST, XL/XE ® 

® ® 

^ 0 

0 Neues und Oldies 0 

® zu fairen Preisen. ® 

0 © 

0 0 

Gratis-üste bei: ® 

® CVB-Computer 

| Peter Bergler | 

0 Postfach 11 12 0 

0 8948 Mindelheim 0 

® Tel.! 0 82 61 / 46 53 ® 

x bis 19 Uhr 0 

® Computer typ 

0 ® 

00000000000000000 

♦ HMf ♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦ 


♦ 

♦ 


♦ 

♦ 

♦ 

♦ 

♦ 


♦ Ihr . 

♦ selbstgeschriebenes 

Programm 

♦ ♦ 

♦ für 064 oder Amiga ist gar ♦ 

♦ nicht so schlecht J 

^ wie Sie evtLdenken! + 

♦ Stellen Sie es uns mal vor: ♦ 

+ Software Evert R. Hustädte + 

und Skrube, ♦ 

Bungerstr. 10, 4100 Duisburg 

1 1 K I I I I 1 1 I I 1 1 1 1 

Software + Zubehör 
Atari XL/XE/ST 
C-64/Amiga 

Katalog 1,50 PF Rückporto 
Bitte Typ angeben 

C0MPYS0FT 
Kreuzstr. 32 
6050 0ffenbach/M. 

i 1 1 1 ■ 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 



+ 

+ 

4- 

+ 

4- 


PD-Service-Lage bietet 
Ihnen: Pubiic-Domain, 
Freeware und Shareware 
zum fairen Preis ! 1 1 


+ 

+ 

+ 

+ 


+Disk 5 1/4” 4,50 - 2,70 DM+ 
+Disk 3 1/2” 6,50 - 4,70 DM+ 

_J_ + 

T Lassen Sie sich verwöhnen + 
_j_ mit PD! 0 

+z.B.: über 330 Dtsch. Pmgr.+ 
4 -über 1 50 Disk mit PD-Spieierri- 
+und neuste internationale PD! + 
+ Kat. f. IBM/Kompat. g. + 
to.80 Porto PD-Service-Lage:^ 
J Bernd Schulz» Hasseistr. 38 p + 
_ 5 _ 4937 Lage/Lippe 4 . 

+ + 


YYYYYYYYYYYYYYYYYYYYYYYYYY 

Y Y 

Y ATARI ST * ATARI ST Y 

Y * ATARI ST * Y 

Y Y 

Y Umfangreiches Public-Domain Y 

Y Angebot je Disk 5 oder 7 DM. Y 

Y Katalog auf Diskette mit Y 

Y kostenlosem Update-Service Y 

Y 3.50 Y 

Y Y 

Y Buchhandlung W, Finke Y 

Y Kipdorf 22, Y 

Y 5600 Wuppertal 1 Y 

Y Y 

YYYYYYYYYYYYYYYYYYYYYYYYYY 


jk 

SOFTWARE-VERSAND * 

* 

= = * 
* 


**# T O P S O F T 

¥ 

¥ 

* 

¥ 

¥ ~ - 

f AMIGA * C64/1 28 * 

| Schneider CPC * ATARI ST ^ 

* SEGA * NINTENDO * 

* * 

* Immer aktuell und preiswert!!! * 
^ Gratisfiste sofort anfordern!!! ^ 
^ Bitte Computertyp angeben! !! >K- 

^ Wir sind schnell!!! f 

* * 

^k. & 

^ Firma T O P S O F T GbR f 
-#■ Postfach 4-8133 Feldafing * 

-4- — P “1 — f — ? — P *4 — S — P *4 — 1 — ! — I” 


+ 

+ 


Computerspiele 
für alle Systeme! 


+ 

+ 

+ 


T MAGIC - Computerspiele + 


+ 

+ 

+ 

+ 

+ 

4- 

+ 

+ 

+ 

4“ 

+ 

+ 

4" 

4- 

4- 

4- 


Trierer Str. 110, 
8500 Nürnberg 
09 11 / 4 88 71 


Verkauf: 

Mo-Fr 

Sa 

langer Sa 


14-18 

10-14 

10-17 


Versand auf Rechnung, 
Porto pro Bestellung 
DM 2,50, sofort kosten- 
lose Preisliste anfordern. 


+ 

+ 

+ 

4- 

4- 

+ 

4* 

+ 

+ 

+ 

+ 

+ 

+ 

+ 

+ 

4" 
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# 

# 


# 

m 

m 

# 

# 

m 

■rlv 

JJTj 

# 

# 



^ Ä. -W-- rÄ-. 

W"‘ W 1 

AMIGA I 

# 

# 

# 
# 

# 
# 

# 

# 
# 

-jJA.. Hjk-- Uj^.. Jjr. -Jt. ^ ..w:_ -yi-. /■gL, 

W 7 " vP 


+ 

Software zum kleinen Preis 
Sofortbestellung unter 

Tel.: 08261/9623 

Gratis-Liste bet: 

(auch nach 18 Uhr) 

Computervertrieb 
Kurt Fischer 
Postfach 12 16 
8948 Mindelheim 


m 

& 

66 

66 

66 

66 

66 

66 

66 

66 

66 

66 

66 

66 

66 

66 


Super PD-Software 
für Atari ST 
Spezielle PD- 
Spielesammiungen! 
Preise DM 5-6. Hard 
und Software zu 
Spitzenpreisen. 
Gratisinfo: 
JUCO-COMPUTER, 
Grenzstr. 58, 
4018 Langenfeld, 

0 21 73 / 1 77 94 


66 

66 

66 

66 

66 

66 

66 

66 

66 

66 

66 

66 

66 

66 

66 

66 


* Hard- und Software zu ^ 

^ Top-Preisen! Anwen- J 
J der Software und ^ 

^ Games für alle ^ 

¥ Systeme lieferbar, # 

* zB: PC: TextMaker 1 .2 f 

^ = 128,- uvm. für C-64, ^ 

* Atari, Amiga, etc. ^ 

* kostenlose Info J 
^ -unter Systemangabe- ^ 

von 4t 

¥ COMPUTER-VERSAND, ¥ 

* Postfach 40 02 24, * 

% 7000 Stuttgart 40. * 

■5^ ¥ 

00 *** 0000 * 0 ** 000 * 

* Spezial-Reparatur- * 

oDienst für Amiga, C-64,o 

* Floppies * 

* Ankauf von * 

* gebrauchten Geräten ö 

* und Zubehör * 
<t Computervertrieb * 

* Kurt Fischer £ 

o Postfach 12 16 * 

* 8948 Mindelheim £ 

* Tel.: 0 82 61 / 96 23 * 

00000000000*00000 


? 

7 

7 


77777777777777777 

; Plus 4-C16“C64-Lernprog. \ 
\ Techn. Mathe + Grafik zu 
reellem Preis. Zahnr. Hydr. 
Geometrie, Physik, Che- 
mie, Test + Trainprogr. 
Bruchrechn. Vokabeln-Cass/ 
Disk Katalog frei. 
Computer-Typ angeben! 
Software versand 
Anita Ristau, 
Peetzweg 9, 

3320 Saizgitter 
777777777777777 


7 

7 

m 

• 

7 

7 

7 


7 

7 

7 


+ + ♦♦♦♦ + 6 ♦♦♦♦♦♦♦♦♦ 

J Amiga Public-Domain- * 
4 Gratisliste bei 4 

^ F. Neuper, 8473 Pfreimd, 4 
+ Postfach 72 4 

♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦ 


X G-l-R X 

♦ Software ♦ 

♦ Vertrieb J 

♦ PD-Software für Atari ST, ♦ 

♦ über 300' Disk. Angebot ♦ 

J wird lfd. erweitert. J 

4 . Alle Disk virenfrei!!! + 

♦ Katalog wird kostenlos ♦ 

+ zugesandt. 


♦ 

4 

♦ 


PETER GRANTZ, 
HAUPTSTRASSE 49, 
2401 RATEKAU/LÜBECK 


♦ 

♦ 

♦ 

♦ 

4 




5 




w 


♦ oder TEL.: 04504/4115 4 

♦ ab 17.30 Uhr ♦ 

♦♦♦♦♦♦♦ ++++++++++ 

TEAMCHEF (POSTSPIEL) 

^ FUßBALLSPIEL UM WM 
und EM. SEHR GROßE 
KOMPLEXITÄT. MIT 
ö QUALIF., komple. Spiel- 
ablauf, Training, 

F reu ndsc h af tssp . , 

O Mannschaftsaufstellung 
auf einem 46 Felder 
^ großen Aufstellungsplan. 

DBZ Rolf Schulze, 
ü Schwarzerweg 1a, 

♦ 2876 Berne 

(2 DM Rückporto) 


o 

# 

ü 

ü 

ü 




n 


v? 


ü 


,J-'V 


ü 






0 

ü 

ü 

1 
O 


o 


0000 ooooooo#o o 000 

OlKARUS - SOFTo 

^ Kompetent in Games u, Anwendungen <> 
O Attraktiv für Amiga, 064, IBM u. ST 
O Rasant bei der Lieferung!!! 

0 Und das zu 
O Super Preisen!!! 

S Infos von 11-14 u, 17-22h unter 


o 

o 

0 

o 

o 

o 

o 

o 


O 0201/356743 oder gegen Rückporto ^ 

O * IKARUS - SOFT* O 

0 Helmut Altenfeld 

O Gewerkenstr. 35 O 

^ 4300 Essen 12 ^ 

OOOOOOOOOOOOOOOOO 


^ Jjfc -M- "M b sifc. ♦ 

'* r 

| DFB-Pokal | 

* Ein Spiel in Basic * 
% um Fußball und Wetten \ 

* mit 64 Teams, # 

*11 DM inki. Versand + Disk* 

$ Peter Keim * 

* Vogelsangerstr. 34 * 

l 5000 Köln 30 * 

* Tel.: 02 21 / 52 07 65 • 

* *C 64 ‘ C 64* % 

jLfe. --ilfr- fe; i': ;Ä': 

Tp" *??Pf 'W 
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RALLYE-STAR 


Um einen der irren VHS-Vkleo-Packs zu gewinnen, nHuB erstmal 
folgende Frage richtig beantwortet werden: 

„Wie heißt dieses Wunderauto? 
a) Ford Cosworth b) Ford 


Ford Lombard 


Zu gewinnen gibt’s je 


mit „abgefahrener 
Crash- und Motor- 
sport-Aufna hmenü 

(Car Wap» und 
Paris - Dakar) 




Kennwort: „F.O.RT 
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Kennwort: „Grandslam“ 




Ti;. 
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und THE RUNNING MAN sind brandneue Games von 
GRANDSLAM. Anlaß, um folgende Gewinne auszuschütten: 

gefüllt mit einem RUNNING MAN- 
T-Shirt und einem Kaffee-Becher! 


Sk 
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Um in die Lostrommei zu kommen, müßt Ihr uns sagen, wer die Haupt- 
rolle im Film „THE RUNNING MAN“ spielt. 
































MAWARE völlig neue Wege. Ein Footballspiel der Extraklasse, 
damit ist alles Nötige auch schon gesagt. Und wir haben , 
auch schon das passende Zubehör für Euch: 

5 „ÜBERRASCHUNGSEIER“ (Ihr werdet staunen!) 


SPORTS 
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Kennwort: COSMIC 


LEUTE 


HERHOREN! 


eben ist unter dem 


hier erstmal der Ge 


ein CD-PLAYER 


iame erschie 


n was 
wollen 


raunvPi raten 


gier), erfahrt Ihr 
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Europas größte Spiel 

In der Zeit vom 25.-28. Januar1989 


fand in Halle 5 des Frankfurter Mes- 


segeländes 


die 


internationale 


Fachmesse für Unterhaltungs- und 
Warenautomaten (IMA) statt. Dies 
war Anlaß für uns, einmal in Halle 5 
reinzuschauen, um zu sehen, was 
es Neues im Bereich der Unterhal- 
tungsautomaten gibt. 


Also rein ins Auto -und ab nach 
Frankfurt. Für schlappe vierzig 
Märker Eintritt (mein Güte, ist ja 
richtig günstig), konnte man 


sich nun selbst einen Überblick 
verschaffen. Einen Vorteil hatte 
der teure Eintrittspreis für die 
teilnehmenden Messeausstei- 











Ein Bück in die Messehalle 5, wo sich das Fach publikum über die 
Neuheiten der Automaten-fndustrie informierte . 


ler, es war 
fast ausschließ’ 
lieh Fachpublikum 
angereist und der große 
Publikumsandrang blieb aus. 
Deshalb war es dem Besucher 
auch möglich, jedes Gerät ko- 
stenlos zu testen, und so man- 
cher nutzte die Gelegenheit, 
auch mal ein paar Spielchen 
mehrzu wagen. Ein besonderer 
Hinweis sei an dieser Stelle 
noch erwähnt: Das Jahr 1989 
ist doch ein besonderes Jubi- 
läumsjahr.Zum 10. Mal fand die 
IMA in Frankfurt statt und die 
gesamte Automatenindustrie 
feiert ihr 1 0Üjähriges Bestehen. 
Im Jahre 1889 begann man mit 
der Aufstellung der ersten Ver- 
kaufsautomaten für Schokola- 
de, die dann ihren Einzug über 
die Getränke-Automaten bis 
hin zu den heute überall be- 








kannten 
Unterhaltungs- 
automaten hielten. 

So war auch die gesamte Pro- 
duktpalette der Automaten-In- 
dustrie in Frankfurt vertreten. 
Uns interessierte aber nur ein 
ganz bestimmter Bereich die- 
ser Automaten, nämlich die Un- 
terhaltungsautomaten. Wir 
wollten wissen, was demnächst 
in den Spielhallen anTV-Video- 
spielen stehen wird und was 
vielleicht noch Interessantes 
mit in diesem Bereich fällt. 
Wichtiges stellen wir gleich an 
den Anfang unseres Berichtes. 
„Hard Drivin“, so der Name der 
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(3 Screenshots von „Hard Drivin “ die einen Einblick in die hervorragende Grafik und das actionreiche Simulationsspiel vermitteln. Hier 
kommt Freude auf!) 


neuesten Renn-Simulation von 
Atari, wurde erstmals dem Pu- 
blikum vorgestefit Es handelt 
sich hierbei um ein Gerät, das 
mit Hilfe modernster Prozes- 
sortechnik die totale Erlebnis- 
simulation ermöglicht Starten 
mit dem Zündschlüssel, Gas- 
geben, Kuppeln und Schalten, 
Bremsen und schnelles Rea- 
gieren im rassigen Sportwagen 
sind erforderlich, will man die 
Qualifikationsrunde erfolg- 
reich durchfahren. Es ist eine 
Fahrt über Hebebrücken, ein 
Fliegen durch die Luft, im Po- 
werslide durch Haarnadelkur- 
ven und mjt Vollgas durch eine 
vertikale Looping-Bahn. Das 


Ganze ist durch eine polygona- 
le (ein 3D-Effekt wird simuliert) 
Bildschirmaufbereitung so pla- 
stisch dargestellt, daß man 
manchmal schon den Atem an- 
hält, Wergern einen heißen Rei- 
fen fährt und den Kontakt mit 
Geisterfahrern nicht scheut, 
kommt bei dieser Simulation 
voll aufseine Kosten. 

Was da in einem Höllentempo 
auf dem Bildschirm passiert, ist 
einfach faszinierend, in dieser 
Simulation werde ich noch 
manchmal Platz nehmen und 
mir den Fahrwind ä la James 
Bond um die Ohren sausen las- 
sen. 


Ein neuer First-Class-Simulator 

von Nova 
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Eine weitere attraktive Neuheit im Bereich 
TV-Spiele ist „CyberbaU“. Ein futuristisches 
Football-Spiel, das im Jahr 2022 spielt und 
den amerikanischen Football zum Inhalt hat 
Wie das in der Zukunft so ist, wird dieses 
Spiel jedoch nicht von Menschen ausgetra- 
gen, sondern Football-Mannschaften mit 
Vollrobotern werden in die Stadien ge- 
schickt. Diese Roboter haben Unterkörper 
wie Raupenfahrzeuge, Spielregeln sind ab- 
geschafft worden. Es gibt keine Tabus, nur 
noch hartes Footbalf-Spiel. Das Spielge- 
schehen kann von 4 Spielern über zwei Mo- 
nitore verfolgt werden. Es lassen sich über 
100 offensive und defensive Spielvarianten 
anwähien. Der richtige taktische Einsatz Ih- 
rer Roboter (Spieler) und Sie sind auf der 
Siegerstraße. 



Bei „CyberbaU“ kämpfen Roboterums Leder 
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- ein Fahrsimulator 
steckt noch in der 
Entwicklung! 



Den Prototyp eines neuen Fahrsimulators 
von Namco, „Winning Run" konnten wir 
ebenfalls in Augenschein nehmen. Es han- 
delt sich hierbei, ähnlich wie bei „Hard Dri- 
vin“ um ein Gerät mit der neuen Polygon!- 
zertechnik. Dem Fahrer wir der Eindruck ei- 
nes 3D-Effektes simuliert. Diese futuristi- 


sche Rennsimulation warerstzu 60 Prozent 
fertiggestellt und nach Auskunft des Her- 
stellers steht noch nicht ganz fest, ob über- 
haupt fertig produziert wird!' Das, was man 
aber sehen konnte, war durchaus interes- 
sant, Fahren mit 4-Gang-Schaltung (sogar 
rückwärts gehört ebenso wie realitätsna- 


hes Einwirken der Streckenführung (hol- 
pern beim Verlassen der Strecke, rechts- 
linksschwenken des Sitzes in den Kurven 
usw,) mit zu der Ausstattung dieser Renn- 
Simulation. Mich würde es freuen, noch in 
diesem Jahr in der fertigen Version dieses 
Fahrsimulators sitzen zu können. 



Besonders erwähnenswert, obwohl nicht 
zu den TV-Geräten gehörend, sind zwei 
neue Flipper. Der erste nennt sich „Jokerz“ 
und kommt von Williams, Grundlage für die 
Idee der Konzeptierung dieses Gerätes ist 
das POKER-Spiel. Bei „Pokerz“ wurden ei- 
ne Vielzahl von Features verwirklicht wie 
Jackpot-Leiter und Karten-Ausspielung in 
der attraktiven Buntgtasscheibe im Aufsatz. 
Multiballspiel und der Millionen-Schuß 


„Jokerz" der neue Flipper von Wi Harns, auf 
der Basis eines Pokerspiels. 


Neue Geld- und 
Punktspielgeräte 

Bei den Geldspieisutomaten ist besonders 
erwähnenswert der „Dise-Royal“ und der 
„Disc-Rubin“. Zwei Erweiterungen des als 
legendär zu bezeichnenden „Diso" der sei- 
nerzeit eine Klasse für sich darstetlte und 
von dessen gutem Name man heute noch 
konzipiert. 

Als Knüller erweisen sich die Punktspielge- 
räte ohne Geldgewinn-Auszahlung. Neben 
den „Joker- Jackpot“ bei dem das Poker- 
Spiel am Automaten verwirklicht wurde, hat 
man nun auch den „Venus-Kniffel" vorge- 
stellt. Grundlage dieses Spiels ist das über- 
all bekannte Würfelspiel „Kniffet" Einer nä- 
heren Erläuterung bedarf es an dieser Stei- 
le nicht, da dieses Spiel wohl jedem geläu- 
fig sein dürfte. 

Soweit einige Messe-Neuheiten aus dem 
Bereich der Unterhaltungs-Automaten, die 
in Frankfurt vorgestellt wurden. Der interes- 
sierte Fachbesucher konnte sich hier ein 
Bild über die Zukunft der Spielhalle ma- 
chen und wird durchaus einige Anregeun- 
gen mitgenommen haben« Wir wollten nur 
das Neueste aus einer ganz bestimmten 
Sparte erfahren und an unsere Leser wei- 
tergeben. Einiges konnten Sie bereits heu- 
te erfahren, ausführlichere Testberichte 
werden mit Sicherheit in den nächsten Aus- 
gaben von „ASM“ folgen. Schauen Sie also 
mal wieder rein! 


„Super off Road 


sind weitere Optionen, die diesen Flipper 
äußerst interessant machen. 


Der zweite Flipper heißt „Time Machine" und 
wird von Data East präsentiert. „Where you go 

e" heißt es auf der witzig gestalte 
ten Kopfscheibe dieses High- 
Tech-Gerätes. Sie werden 
während des Spiels in die 
Siebziger, Sechziger und Fünfzi- 
ger Jahre zurückversetzt, was sich durch 
die rasanten Rhythmen dieser Zeiten aku- 
stisch äußert. Und auch dertypische Sound 
der Flipper-Oldies aus den Fünfziger Jah- 
ren fehlt nicht. Da klappert’s, klingelt’s und 
rappelt’s wie bei den Flipper-Oldtimern. 


Ein völlig neues Renngefühl kommt bet „Su- 
per off Road" auf. Dieses aufregende Auto- 
rennen erinnert ein wenig an 
die Trials von „RMX-Racer" ist 
aber vollkommen anders konzi 
piert und verspricht allergrößt 
Unterhaltungswert. Maximal 3 Spiel 
können in 8 verschiedenen Trails ihre Wa- 
gen über steile Abhänge hinauf und hinun- 
ter, durch Schluchten und Flüsse steuern. 
Besonderes Fingerspitzengefühl vom Fah- 
rer verlangt das Überspringen von 
Schluchten mit dem „Nitroboost“, der dem 
Wagen eine raketenhafte Beschleunigung 
verleiht. Der Sieger eines Rennens qualifi- 
ziert sich automatisch für das nächste Ren- 
nen. Die Plätze 1-3 werden mit Preisgeldern 
prämiert, die man nach dem Rennen im 
„lronmans“-Speed-Shop zum Ausrüsten 
der Geländewagen verwendet werden kön- 
nen. Da gibt’s z.B. stärkere Motoren, Spe- 
zial-Reifen, verstärkte Stoßdämpfer, extra 
hohe Geschwindigkeitsreserven und Nitro 
für den „Nitro-Booster“. Ein Super TV-Gerät 
mit riesigem Spielspaß. 


Natürlich gab es noch eine Vielzahl anderer 
neuer TV-Geräte wie „Last Survivor“ von 
SEGA oder „Scramble 1 Spirits“ ebenfalls 
von SEGA. Wir finden hier aber nicht den 
Platz, um auf alle diese Neuheiten einzuge- 
hen. Deshalb werden wir in den nächsten 
Ausgaben von „ASM" die bis dato nicht vor- 
gestellten TV-Videogeräte etwas genauer 
unter die Lupe nehmen. 


Sonstige Neuheiten bei den 
Unterhaltungsautomaten 


120 


3/89 












* 



.-■j-AS? fei 


"SSSSBi 


■ 


Komplett 
in 2 Bänden 
D e n k sp orta uf gaben 
Rätsel und Spiele 
Zaubereien 
Streichholzspiele 
Optische Täuschungen 


Denkspiele 

Geistesblitze 

Hoch- 

s pannuM g! 

E ine echte Herausforde - 
rung für Rätselknacker, 
Durch blicker und Gehirn- 
akrobaten 1 

Die kniffligsten Knobeleien, 
Rechen-Rästel und Denk- 
sportaufgaben! Für deren 
Lösung brauchen Sie nichts 
als Ihren Verstand, Kombi- 
nationsgabe und die Fähig- 
keit, „ums Eck” zu denken. 
Wenn es zu schwer wird : Lö- 
sungen sind angegeben. 

2 Bände, 576 Seiten, geh. 
Früh. Verlagspr. DM 65,80)? 
etzt komplett 
nur DM 
Best. -Nr, 

470015 


len 
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Von 6 — 99 Jahre 


Micky Maus 

Der größte Star 
der Welt 

Lustig erzählt und 
mit vielen bunten 
Bildern illustriert: 
die tollsten Aben- 
teuer von Micky 
Maus, Donald, Plu- 
to, Goofy u.v.m. 
Micky fliegt zum 
Mond, gewinnt eine 
Autoralley.., 

158 Seiten, durchge- 
hend Farbbilder, 
Format 28 x 21 cm, 

gebunden. 

Best.-Nr.l A 80 

380555 IT» 



Holles Kunstgeschichte 


• Skulptur 

# Architektur 
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mit 1.000 Farbabbildungen 

Von den Höhlenmalereien bis zu modernen 
Gemälden, Skulpturen und Bauwerken: über 
1,000 Kunstwerke farbig abgebildet! 

3 Bände, 776 Seiten, über 1.000 farbige Abbil- 
dungen, Format 30 x 23 cm, lederähnlicher Ein- 
band, Goldprägung. 

(2bändige Orig.-Ausg. DM 156,-)? 

Jetzt 3 Bände komplett ÄQ 80 

Best.-Nr. 
220 400 

Ein einzigartiger 

Gesamtüber- 
blick über die 
Kunst im Wan- 
del der Zeit. 

3 prächtige 
Bände: groß- 
formatig, 

\ ßrbig, 

preiswert. 



Rezepte und Ti ps 
rund um die 

„Tolle Knolle” 
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Endlich ein großes 
farbiges Kochbuch 
ausschließlich rund 
um die Kartoffel, Tol- 
le bewährte und 
auch neue Rezepte 
zu Knödeln, Auf- 
läufen, Suppen, Sala- 
ten, Eintöpfen u.v.m. 
Zusätzlich enthalten: 
Eine gesunde Kartof- 
fel-Diät. 

144 Seiten, Rezepte, 
180 farbige Bilder, 
Format 28 x 21 cm, 


geb. 

OM 

Best.-Nr. 183 997 
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Programm: Wampum Foxbase 
+, System: IBM und Kompati- 
ble, Preis: 149 DM, Hersteller: 
Ward Mundy, USA, Muster von: 
Computer Solutions. 

W AMPUM FOXBAS E+, so 

nennt sich das brandneue 
Programm von dem amerikani- 
schen Programmierer Ward 
Mundy. Ward Mundy ist zumin- 
dest bei den PC-lnstdern be- 
kannt, da er bereits vor einigen 
Jahren mit dem Programm 
WAMPUM Schlagzeilen mach- 
te. Bei WAMPUM handelte es 
sich ebenfalls um eine dBASE- 
kompatible Datenbankspra- 
che. Sie wurde jedoch im Ge- 
gensatz zu vielen anderen Pro- 
dukten als Shareware vertrie- 
ben. Da Shareware bis heute 
die verdiente Anerkennung nur 
bei den Insidern erlangt hat, 
hielt sich der Erfolg dieses Pro- 
grammes in Grenzen. Trotzdem 
hat der Programmierer nicht 
aufgegeben und weiterhin an 
diesem Programm gefeilt, um 
schließlich eine völlig neue Ver- 
sion vorzustelien, nämlich 
WAMPUM FOXBASE+. 

Genau gesagt handelt es sich 
hier eigentlich nicht um eine 
d Base-kompatible, sondern 
um eine FOXBASE-kompatible 
Datenbanksprache (welche 
wiederum eine dBASE-kompa- 
tible ist). Obwohl die Fähigkei- 
ten sowie die Ausführungszei- 
ten dieses Programmes weit 
besser waren als bei dBASE, 
fand das Programm nur wenig 
Freunde. 

Einer der wenigen war aller- 
dings Ward Mundy. Er erkannte 
die enormen Vorteile von FOX- 
BASE und beschäftigte sich 
sehr intensiv mit dem Pro- 
gramm. Er drang soweit in die 
Geheimnisse des Programmes 
ein, daß ihm etwas unglaubli- 
ches gelang, nämlich, die Fä- 





higkeiten des 
FOXBASE- 
RUNTIME-Mo- 
duls über ein 
Foxbase-Pro- 
gramm auszu- 
nutzen. Dies 
hört sich viel- 
leicht etwas 
kompliziert an, 
ist jedoch recht 
einfach zu ver- 
stehen. Prak- 
tisch alle Funk- 
tionen, die Fox- 
base bereit- 
stellt, konnten 
von Ward Mun- 
dy über ein 
Foxbase- Pro- 
gramm nach 
außen geführt 
werden. 

Jetzt wird viel- 
leicht klar, in 
welcher Spra- 
che das neue 
WAMPUM ge- 
schrieben wur- 
de. WAMPUM wurde mit FOX- 
BASE entwickelt, also selbst 
mit einer Datenbanksprache. 
Aus diesem Grund wird zusätz- 
lich das Runtimemodul von 
FOXBASE mitgeliefert. Keine 
Angst, das Ganze ist erlaubt, da 
Ward Mundy die entprechende 
Lizenz des Herstellers erwor- 
ben hat, 

WAMPUM FOXBASE+ leistet 
praktisch das gleiche wie FOX- 
BASE oderdBASEIIi+,mitdem 
Vorteil, daß es nur etwa ein 
Zehntel davon kostet, nämlich 
nur 149 DM. Vertrieben wird 
das Programm von der bekann- 
ten Shareware-Firma Compu- 
terSofutions in München. Einen 
Haken hat das ganze doch ! Das 
Programm wird nur mit einer 
englischen „Kurzbeschrei- 
bung“, immerhin 50k, ausgelie- 
fert. In dieser Dokumentation 




die dBase-kompatible Datenbanksprache 


Wohl jeder, der sich schon 
einmal etwas intensiver mit 
dem Thema Dateiverwal- 
tung beschäftigt hat, kennt 
beliebte Datenbank- 
sprache dBASE. Sie wurde 
von der bekannten Firma 
Asthon-Tate entwickelt und 
ist heute die am meisten 
eingesetzte Datenbank- 
sprache überhaupt. Mittler- 
gibt es eine ganze 
Reihe von Programmen, 
welche kompatibel, jedoch 
günstiger oder sogar lei- 
stungsfähiger sind als das 

Das herausra- 


gendste Programm ist si- 
cherlich WAMPUM FOXBA- 
SE+, welches wir hier etwas 
näher vorstellen möchten. 


findet man ei- 
gentlich nur die 
Beschreibung 
der grundle- 
genden Eigen- 
schaften, eine 
Übersicht oder 
Erläuterung 
der einzelnen 
Funktionen ist 
hier nicht zu 
finden. Da das 
Programm je- 
doch wirklich 
fast 1 00% kom- 
patibel zu dBA- 
SE Hl-h ist, kann 
man sich mit ei- 
nem der zahl- 
reichen dBA- 
SE-Bücher be- 
helfen. Leider 
gibt es derzeit 
keine Literatur 
zu FOXBASE, 
so daß man auf 
die zusätzli- 
chen Features 
wohl verzichten 


gramm eine ganze Reihe von 
Möglichkeiten, im Gegensatz 
zu dBASE verfügt WAMPUM 
FOXBASE+ direkt nach dem 
Start über ein umfangreiches 
Hauptmenü mit Lichtbatken- 
auswahl. Hier lassen sich, ähn- 
lich wie beim dBASE-ASSi- 
SVE NT, alle Funktionen zur Da- 
tenpflege per Leuchtbalken an- 
wählen. Diese Möglichkeit ist 
insbesondere fürdie Anwender 
gedacht, die das erste Mal mit 
einer Datenbanksprache ar- 
beiten. Per Menüsteuerung las- 
sen sich Datenbanken aniegen, 
Daten eingeben, editieren und 
suchen, Listen ausdrucken, 
Daten konvertieren, Serien- 
briefe verschicken und vieles 
mehr. 

Wer die dBASE-Kommando- 
ebene bevorzugt, kann sich mit 
der Taste jederzeit in eine 
solche begeben. Das Pro- 
gramm arbeitet danach genau- 
so wie dBase, verarbeitet natür- 
lich auch alle entsprechenden 
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muß. Allerdings arbeitet der 
Programmierer derzeit an einer 
ausführlichen Dokumentation, 
sie soll voraussichtlich bis En- 
de Januar fertiggestellt und 
über Computer Solutions zu 
beziehen sein. 

Aber auch so bietet das Pro« 


Fotos (2): IBM 


Befehle genauso. Nur schnel- 
ler! 

Komfortabler ist es natürlich, 
wenn man sich mit einem AS- 
CU-Editor oder dem Komman- 
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do MODIFY eine richtige An- 
wendung programmiert. Auch 
hier besitzt WAMPUM FOXBA- 
SE+ die gleichen Möglichkei- 
ten wie dBASE III+, sogar das 
Format erstellter Bildschirm- 
masken ist identisch. Es ist 
deshalb durchaus möglich, 
vorhandene Programme und 
Daten zu übertragen. Dies ist 
sogar sinnvoll, denn WAMPUM 
FOXBAS E+ arbeitet die Pro- 


kleinste positive Zahl 1*1 0E- 
307. 

Länge der Befehlszeile: 
maximal 254 Zeichen, 

Befehlssatz: 

alle dBASE 111+ u. FOXBASE 
Befehle, 

Erweiterungen ähnlich wie 
beim Clipper-Compiler, z.B. 
Lichtbalken. 



gramme ohne Übertreibung 


zwischen sechs- und zehnmal 
schneller ab. Beschränkt ist le- 
diglich der Umfang eines dBA- 
SE-Programmes, es sollte 500 
Zeilen nicht übersteigen. 

Die Leistungsdaten von WAM- 
PUM FOXBAS E+ sind bis auf 
wenige Einschränkungen mit 
denen von dBASE 111+ iden- 
tisch. Hier die wichtigsten Da- 
ten und Eigenschaften: 

bis zu 1 Milliarde Datensätze in 
einer Daten bank- Datei, 
bis zu 2 Milliarden Bytes. 

Größe der Datensätze: 
bis zu 4.000 Bytes in einem Da- 
tensatz (Datenbankdatei), 
bis zu 512.000 Bytes in einem 
Datensatz (Textdatei), 
bis zu 128 Felder in einem Da- 
tensatz. 

Größe der Datenfelder: 

254 Bytes in Zeichenfeidern, 

8 Bytes in Datenfeldern, 

1 Byte in logischen Feldern, 
5.000 Bytes in Memofeidern, 

19 Bytes in numerischen Fel- 
dern. 

Speichervariablen : 
bis zu 256 aktive Speicherva- 
riablen, 

bis zu 6.000 Bytes Speicher- 
platz. 

Begrenzung für Datei-Opera- 
tionen; 

bis zu 1 4 offene, beliebige Da- 
teien, 

bis zu 10 offene Datenbank- 
Dateien, 

bis zu 7 offene Indexdateien für 
jede Datenbankdatei, 
eine offene Formatdatei für je- 
de Datenbank-Datei, 

Rechengenauigkeit: 
signifikante Steilen 15,9, 
größte Zahl 1*10E99, 


Druckertreiber: 

HPLASERJET, NEC 7730, EP- 
SON. 

Ich glaube, diese Daten spre- 
chen für sich. Es versteht sich 
von selbst, daß eine program- 
mierte Anwendung nur mit 
WAMPUM zusammen iauffähig 
ist. Das RUNTIME-Modul darf 
nicht weitergegeben werden. 
Bei dem geringen Preis ist es 
jedoch denkbar, daß man eine 
entwickelte Applikation zusam- 
men mit dem Programm anbie- 
tet 

Fazit: WAMPUM FOXBASE+ist 
ohne Zweifel die ideale Daten- 
banksprache für bisherige 
dBASE-Anwender. Wer jedoch 
noch keine Erfahrung in dieser 
Datenbanksprache besitzt, 
muß sich darüber klar sein, daß 
es sich hier um eine Art Pro- 
grammiersprache handelt Um 
eine echte Anwendung reali- 
sieren zu können, muß deshalb 
neben Literatur auch Interesse 
und Zeit mitgebracht werden. 
Englischkenntnisse sind von 
Vorteil, aber nach meinem Er- 
achten nicht unbedingt not- 
wendig. 

Frank Br all 
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sehr gutes Preis/Leistungs- 
verhältnis, enorme Ge- 
schwindigkeit (etwa sechs- 
bis zehnmal schneller als 
dBase), dBase-/Foxbase- 
kom pati bei, e rwe iterter Be- 
fehlssatz (Leuchtbaiken 
u.v.m.), Hiifszeile für alle 
Funktionen. 

Negativ; 

ausführliche Dokumenta- 
tion erst in Vorbereitung, Do- 
kumentation engläschspra- 
chig. 
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Schauen Sie doch mal rein! 
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Programm: RL-Chart, System: 
C64, Preis: Ca. 79 DM, Herstel- 
ler: Ralf Lenz, Muster von: Digi- 
tal Marketing, Hückelhoven* 

R echt ungewöhnlich ist es 
schon, in einer Zeit, in der 8- 
Bitter wohl in erster Linie als 
Spielcomputer eingesetzt wer- 
den, bietet Ralf Lenz über die 
Firma Digital Marketing ein 
Börsenprogramm für den C64 
an. Es handelt sich keineswegs 
um ein Strategiespiel oder um 
eine Börsensimulation, nein.es 
ist vielmehr ein Ratgeber für 
„echte“ Börsen-Spekuianten. 
Bekanntlich gibt es kein Ge- 
heimrezept, um an der Börse si- 
cher zu spekulieren, die Aktien 
können oft Monate lang anstei- 
gen, um dann wieder blitzartig 
zu fallen. Ähnliches ist übrigens 
im Oktober 87 beim internatio- 
nalen Börsen-Crash passiert. 
Viele verloren dabei sehr viel 
Geld. Manchmal lassen sic! 
solche Katastrophen progno- 
stizieren, indem man regelmä- 
ßig den Kursverlauf und dessen 
Schwankungen analysiert; 
man spricht von einer soge- 
nannten Chartanalyse. Die 
Chartanalyse ist eine Wissen- 
schaft für sich, ich will deshalb 
nicht zu intensiv auf diesesThe- 
ma eingehen, 

RL-CHART ist nun ein Pro- 
gramm, mit dem sich die Char- 
tanalyse wirklich stark verein- 
fachen läßt. Der Lieferumfang 
des Programm paketes besteht 
aus einer Programmdiskette, 
einer Datendiskette sowie einer 
ausführlichen deutschen An- 


leitung. Auf der Datendiskette 
befinden sich bereits eine gan- 
ze Reihe von bekannten Ak~ 
tien-Kursverläufen. Diese Da- 
ten lassen sich ergänzen, aus- 
werten oder auch erweitern. 
Möchte man es sich ganz ein- 
fach machen, kann man auch 
eine der vier weiteren Kursdis- 
ketten mit anderen Aktien er- 
werben. Man erspart sich auf 
diese Weise das mühseelige 
Anlegen von neuen Aktienkur- 
sen. Neben der Möglichkeit, Ak- 
tien oder Kursverläufe jederzeit 
zu erweitern oder zu editieren, 
dürfte die Funktion zur Auswer- 
tung am wichtigsten sein. Bei 
der Auswertung wird ein hoch- 
auflösendes Grafikdiagramm, 
welches wahlweise auf dem 
Bildschirm oder einem ange- 
schlossenen Matrix-Printer 
ausgegeben werden kann, er- 
rechnet. Auf diese Weise erfährt 
derSpekulant sehrschnell und 
einfach, ob eine Aktie im Auf- 
wärts- oder Abwärtstrend liegt. 
Der Programmierer Ralf Lenz 
wirbt zum Beispiel damit, daß 
der Aufwärtstrend der THYS- 
SEN-Aktien mit RL-CHART 
frühzeitig erkennbar war. Außer 
dem Kursverlauf können bis zu 
vier gleitende Durchschnitte 
(GD) gezeichnet werden. Die 
üblichen Zeitintervalle von 38-, 
100- und 200-Tage-GD sind 
beliebig wählbar. Im Zoom-Mo- 
dus können Monats-Charts 
auch vergrößert dargesteüt 
werden, so daß einem nicht ein- 
mal die kleinsten Ungereimt- 
heiten entgehen. Eine ebenfalls 
nützliche Eigenschaft be- 


steht darin, daß die Charts mit 
einem arithmetischem oder lo- 
garithmischem MaBstab ge- 
zeichnet werden können. Be- 
sonders der letztere Maßstab 
veranschaulicht kleinere 

Schwankungen sehr deutlich. 
Das Außergewöhnlichste an 
RL-CHART ist sicherlich, daß 
fast alles mittels Joystick be- 
dient werden kann. Nach mei- 
ner Meinung sollte der Joystick 
wirklich den Spieiprogrammen 
Vorbehalten bleiben. Glückli- 
cherweise hat der Programmie- 
rer auch die Tastatur berück- 
sichtigt, so daß alle Funktionen 
auch mit den Cursortasten 
ausgewählt werden können. 

Als Nachteil empfand ich die 
verwendete Overlaytechnik. Da 
das Programm mehr Speicher 
benötigt, als der C64 besitzt, 
werden die meisten Funktionen 
von Diskette nachgeladen. Dies 
machte sich im Test äußerst ne- 
gativ bemerkbar, denn die La- 
dezeiten sind beim C64 nicht 
gerade kurz. Zusätzlich kommt 
noch dazu, daß man ständig 
zwischen Programmdiskette 
bzw. Datendiskette wechseln 
muß. Zumindest einen softwa- 
remäßigen Floppyspeeder hät- 
te der Programmierer einbauen 
können. 

Angenehm dagegen fällt die 
moderne Benutzeroberfläche 
auf. Fast alle Ausgaben erfol- 
gen über grafisch ansprechen- 
de Windows. Auch die Eingabe 
erfolgt fast immer über bedie- 
nungsfreundliche und vor al- 
lem abbruchsichere Bild- 
schirmmasken. In den Aus- 


Positiv: 

benutzerfreundlich (abge- 
sehen vom Diskettenwech- 
sel), komfortable, sichere 
Eingabemasken, Grafikaus- 
gabe für Bildschirm u, Druk- 
ker, gutes Preis/Leistungs- 
verhältnis. 

Negativ: 

ständiger Diskettenwech- 
sel, lange Ladezeiten. 


wahlmenüs, die an sehr vielen 
Stellen auftreten, wird mit ei- 
nem Rollbalken die gewünsch- 
te Funktion bzw. Aktie ange- 
wählt. 

Für den Programmierer ist viel- 
leicht noch interessant zu wis- 
sen, daß RL-CHART in Pascal 
geschrieben wurde. Dies ist 
doch etwas außergewöhnlich, 
denn gerade beim „kleinen“ 
C64 wird sehr selten in dieser 
Hochsprache programmiert. 
Der Vorteil besteht darin, daß 
eine Umsetzung auf andere 
Computersysteme vereinfacht 
wird. Eine IBM-, sowie ATARI 
ST-Version ist bereits angekün- 
digt. 

Fazit: RL-CHART ist ohne Zwei- 
fel eine wirklich nützliche Hilfe 
für Börsenfreunde, jedoch das 
Geheimrezept für einen Bör- 
sengewinn ist es sicherlich 
auch nicht. Für Anwender, die 
bereits über einen C64 verfü- 
gen, stellt das Programm si- 
cherlich eine preiswerte Lö- 


sung dar. 


Frank Brali 


Dias schnell und einfach verwalten 



Programm: Bildarchivpro- 

g ramm .System: IBM PC, Preis: 
159 DM, Hersteller/Muster 
von: Dipl.- Ing. W. Grotkasten, 
Birnenweg 6,7060 Schorndorf 
Neben der Computerei gehört 
sicherlich auch das Fotografie- 
ren zu den beliebtesten Hob- 
bies. Mit dem neuen Programm 
„Bildarchiv“ lassen sich nun 
diese beiden Hobbies auf idea- 
le Weise miteinander verbin- 
den. Da mittlerweile sehr viele 
Hobbyfotografen wegen der 
Kosten auf Dias umgestiegen 
sind, ergibt sich mit der Zeit ei- 
ne wahre Flut von diesen klei- 
nen Rähmchen. Das RILDAR- 
CHIVPROGRAMM soll nun hel- 
fen, etwas Ordnung in die 
Sammlung hineinzubringen. 
Das Suchen nach speziellen 
Dias mit entsprechenden Ei- 
genschaften soll also erleich- 
tert werden. 

Das Programm wird auf einer 
Programmdiskette zusammen 
mit einer umfangreichen deut- 
schen Anleitung ausgeliefert. 
Die Bedienung ist vollkommen 
menügesteuert und dadurch 
sehr einfach und schnell zu ver- 


stehen. Jedem eingetragenen 
Bild wird automatisch eine Ar- 
chivnummerzugewiesen, unter 
der man das Programm able- 
gen kann. Die Archivnummer 
besteht aus einer sechsstelli- 
gen Zahl, der ein Buchstabe 
nach freier Wahl vorangestellt 
werden kann. Neben dieser 
Nummer lassen sich natürlich 
auch andere Daten wie Film- 
empfindlichkeit, Blende, Zeit 
oder ähnliches ablegen. 
Selbstverständlich können 
auch Daten zum Motiv festge- 
halten werden, eben alles, was 
man gerne möchte. Bis zu 16 
solcher Stichwörter können 
eingetragen werden, jedes bis 
zu 24 Zeichen lang. Das Inter- 
essanteste ist natürlich, daß 
nach jedem Stichwort bzw. 
Suchbegriff gesucht werden 
kann. Auf diese Weise kann 
man schnell und einfach eine 
Liste der Dias erstellen, die ein 
bestimmtes Kriterium erfüllen. 
So z.B. eine Liste aller Sonne- 
nuntergänge, Sonnenaufgän- 
ge, Urlaubsbilder, Familienfo- 
tos oder ähnliches. Immer wie- 
derkehrende Suchbegriffe 


brauchen bei derEingabe nicht 
immer wieder neu eingegeben 
zu werden, sondern lassen sich 
in einen speziellen Speicherfür 
Suchbegriffe schreiben. Auf 
diese Weise kann später prak- 
tisch per Knopfdruck nach ei- 
nem Stichwort gesucht werden. 
Das Programm zeigte sich im 
Test sehr sicher gegen Bedie- 
nungsfehler und 
überzeugte 
durch sehr 
schnelle Ausfüh- 
rungszeiten. Da 
das Programm 
vollständig in 
Maschinenspra- 
che geschrieben 
wurde, wird ein 
Dia immer inner- 
halb einer Se- 
kunde aufge- 
spürt, unabhängig von der An- 
zahl der eingegeben Daten. Bei 
jeder neuen Bildeingabe wird 
geprüft, ob sich dieses nicht 
schon im Speicher befindet. Ist 
dies der Fall, so wird es mit den 
jeweils zu geordneten Stich- 
wörtern aufgelistet. Natürlich 
lassen sich die Daten auch al- 


phabetisch auflisten, wobei die 
Ausgabe wahlweise auf Bild- 
schirm oder Drucker erfolgen 
kann. Etwas ungewöhlich, aber 
durchaus brauchbar, ist ein 
Protokoll-Modus, bei dem die 
Eingabe mitprotokolliert wird. 
Das Programm ist so ausgelegt, 
das es wahlweise mit Diskette 
oder Festplatte Zusammenar- 
beiten kann. In 
Zusammenar- 
beit mit einer 
Dis ketten Station 
können immer- 
hin bis zu 40000 
Dias, im anderen 
Fall sogar bis zu 
1 00000 Dias ab- 
gelegt werden. 
Dies dürfte sogar 
für den profes- 
sionellen An- 
wender durchaus ausreichen. 
Alles in allem handelt es sich 
beim B1LDACHIVPROGRAMM 
um eine echte Alternative zum 
üblichen Notizbuch. Für den 
professionellen Fotografen 
dürfte es wohl das lang ge- 
suchte Programm sein. 

Frank Bral! 


Positiv: 

Enorm schnelle Suchfunk- 
tion. Arbeitet mit Disket- 
ten Station und Festplatte 
zusammen. Bis zu 1 00.000 
Dias können verarbeitet 
werden. Einfache Bedie- 
nung durch Menüs 

Negativ: 

relativ hoher Preis 



Hallo, Ihr Lieben! 

Wieder haben wir eine Seite für Eure brandaktuellen Super-Hits freigehalten. Die „Ewigen-Liste“ entnahmen wir für 
diese Ausgabe einer Zusammenstellung vom Computerverein Bruchsal. Mitgemacht haben : Michael Brennecke 
(ST), Alexander Buehler (ST}, Alexander Schultheisz (ST), Benjamin Bühler (C-64), Volker Sengler (IBM) und An- 
dreas Henke (IBM), alle aus Bruchsal. Jeder von Euch erhält ein Überraschungspaket mit Software für Eure jeweili- 
gen Systeme. Und jetzt folgen die jeweils 3 Gewinnerder diesmaligen Sound- und Grafik-Top-Ten. OlafZiörjen, Us- 
lar; Mirko Fredrich, Karlsruhe; Torsten Benkißer, Haslach; Thomas Vogt, Hamburg; Roman Müller, Hannover; Jörg 
Dingendorf, Norderstedt. Je 20 DM für Euch! Allen Gewinnern einen herzlichen Glückwunsch und allen, die mitge- 
macht haben, ein ebenso herzliches Dankeschön! 


1 Die Ewigen-Liste 

I zusammengesteift vom 

[ Computerverein Bruchsal 

1. Daley Thompson’s Oly. ChalL 

| — j • 1 . 1 

26. Chamonix Challenoe ■ 

2. Kaiser 

1 | 

■ «r i fip i e iv r 1 m vi vhiivIIQ V 

■ 1 

27. The Guildof Thieves 

3. Space Quest 2 

[ JT MHT' W~ nm - ■ » 1 

J28. Buggy Boy 1 

1 4. To be on Top | 

\ 29. Nebulus \ 

5. International Karate + j 

V 1 1 

30. Barbarian 2 77 

6. Great Giana Sisters 

m —5. rr» -■ ‘ 1 1 - ~ M . - — B. 

! f "| 1 »■ ? 1 

/31. Bard’s Tale 3 A_ — . 

I 7. Dungeon Master 

m l fl 

) V \ 1 

3^TTigd auf Roter Oktober) 

| pfcbalfl • 

9. Die Arche des Captain Blood 

433. Last Ninja 

0 /] UlljnlAf AlummaH ÖÖ 1 

1 0. Virus j 

ji. winier uiympiaa oo i 

35. Out Run 

Ijll. Superstar Icehockey | 

1 — y— — 1 " “ Ä “ ' "1 

36. ijinxter 

12. Leben und Sterben lassen 

1 A . _ , , , , tL „ 

j 

37. Airball 

| {13. Indoor Sports 

‘ * 1 

14. Fish 

lj T r ” ' m ' ' i il H1H1I j— ILLI—LLI IJ j__ 

£8. Asterix im Morgenland) | 

139. Bomb Jack ] 1 

15. Boulder Dash 

|40. Star Trekj 1 

16, Summer Games 2 

4t Western Games 1 

1 7. Defender of the Crown 

7 li llVtflvisl vQRflVtf 

i42 Bard's Tale iS 1 

18. Winter Games _j. 

1 9. Beyond the Ice Palace 

1 | — — y 

1 wyj m v iQiv I 

43. Bad Cat 1 1 

1 I 

IbLuaBaaBHauaaBMBHMBHauamaHBaBa t— n i i :■ 

44. Exolon 1 

20. Football Manager^] 

■ ,, V | .11 | ■ Hfl 

1 45. Leaderboard 2 1 1 

21. Cybemoid 2 j 

46. Bubble Bobble 1 

JL 1 I| 

1 22. Arkanoid 

I.T l 

[47. Bard’s Tale 2 1 | 

23. Summer Olympiad 88 j 

148.ACE ' I 

21. Test Drive j 

1 25. World Games J 

49. Summer Games 1 1 

: 1 ' r- fJU _ J 1 1 

50. 0id$ 1 



Für die neu; hinzugekommenen Leser hier 
noch einmal die Teilnahmebedingungen: 
Bei den Sound- und Grafik-Top-Ten ge- 
nügt eine Postkarte, auf der die favori- 
sierten zehn Programmtitel stehen. Bei 
der „Ewigen-P Jste“ sollten Gruppen, die 
aus mindestens fünf Leuten bestehen 
(z.B. Computerclubs, Vereine usw.) mit- 
machen, wobei wir als Angaben die Na- 
men und Adressen der beteiligten Leute 
sowie deren Computersystem benöti- 
gen. Zu gewinnen gibt es Software-Über- 
raschungspakete bei den „Ewigen-Li- 
sten“ für jedes Mitglied der Gruppe und 
20 Mark für jeden Top-Ten-Mitsi;reiter. 
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Liebe Bazar-Freunde, 

alle hier abgebildeten „einarmige Banditen”, 
sind mechanisch betriebene Slot-Maschinen in 
hochwertiger Metall- und Kunststoffverarbei- 
tung. Alle Maschinen können mit und ohne 
Münzen betrieben werden. Bei Gewinn erfolgt 

ein Klingelzeichen .(Lieferung innerhalb 10 Tagen!) 


Casino Crown 


ohne Licht. 
Abmessung: 

42 x 31 x 25 cm 
Artikel-Nr. 289-2 

DM 289.- 


Casino Chal leng e 

Abmessung: 

19 x 17 x 14 cm 
Artikel-Nr. 289-5 


Casino Crown 


mit Licht. 
Abmessung: 

46 x 31 x 25 cm 
Artikel-Nr. 289-1 
Nur 

DM 320,- 


C asino Seven 

Abmessung: 

33 x 23 x 19 cm 
Artikel-Nr. 289-3 

Nur 

DM 259.- 


G olden Jackpot 

Abmessung: 

29 x 19 x 17 cm 
Artikel-Nr. 

289-4 

Nur 

DM 169.- 


Taschen - Bla ck Jack 

klein und handlich. 
Batteriebetrieben. Ab- 
messung: 8 x 12 x 2.5 cm 
Artikel-Nr. 289-33 
Nur 

DM 44,90 


Batteriebetrieben 

Abmessung: 

10 x 7 x 2.5 cm 
Artikei-Nr. 289-11 
Nur 

DM 39,50 






Mini-Poker 


Batteriebetrieben. Ab- 
messung: 7.5 x 12 x 2,5 cm 
Artikel-Nr. 289-22 
Nur 

DM 44,90 ^ 
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Spielgerät 


100% Baumwolle. 

Prima Qualität. Farbe: Weiß 
Bitte die Größe angeben: 

S, M, L, XL 
Nur 

DM 19,90 


Eine spritzige Spieiidee 
für viel Spielspaß 
unter Freunden und 
Bekannten. 

Nur 

DM 15.- 


Sammeiordner 


zum archivieren 
der heißbegehrten 
ASM-Zeitschriften. 

In diesen Ordner 
passen alle 10 
Ausgaben eines 
Jahres. Material 
aus fester PVC- % 
Folie. Einfache 
Handhabung. 

Farbe: Gelb 


Computer 


Haßbuch 


Jetzt gibt’s den 
Dauerbrenner we- 
sentlich billiger. 


Taschen heft 


Microwelle 


aus ASM-Sonder 
heft Ausgabe Nr. 1 
Jedoch ohne Pos 
ter. 


Die besten 
Spiele aus 
der Microwelle 


„Captain Stark 
Commodore 64 
Beste! I-Nr. C-1288 


„Imperium - 

der Auftrag” 

Commodore 64 

Bestell-Nr. C-1188, Incl. Beschreibung! 

Prima Spielprogramme zu günstigen Preisen 
Achtung: Nicht im Handel erhältlich! 

Pro Soiel: Nur DM 25,- 


|Qym§j| Posterm appe 

5 verschiedene Motive, Maße ca. 42 x 
55 cm, incl. 1 Megaposter (Afterburner) 
ca. 84 x 110 cm. NurDM 15,- 
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Bestellungen bitte an: Tronic-Verlagsgesellschaft mbH, Versand-Service, Postfach 870, 3440 Eschwege. 
Zahlungsweise: Bei Vorkasse entstehen keine weiteren Kosten. Als Nachnahme zuzgl. Nachnahmegebühr. 

Nachnahme ins Ausland nicht möglich. 
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Hit Titel 

Ausg. 

S. 

Rubrik 

Hit Titel 

4x4 Off Road Racing 

01/89 

68 

Sport 

Guerilla War 

Aidon 

01/89 

42 

Blickpunkt 

Hell Bent 

Albedo 

01/89 

48 

Action 

Hell Bent 

Alien Legfon 

02/89 

31 

Action 

Hellfire Attack 

* Armalyte 

01/89 

14 

Action 

Hot Ball 

Atax 

02/89 

39 

Actlon 

Illusionen 

Aztec Adventure 

01/89 

70 

Action 

Ingrid's back 

Saal 

02/89 

15 

Action 

Kayden Garth 

Bard's Tate IN (Teil V) 

02/89 

108 

Kopfnuß 

Kenseiden 

Bard’s Tate 111 - Teil IV 

01/89 

90 

Kopfnuß 

* King 's Quast IV 

Batman 

02/89 

38 

Action 

* Lancelot 

Bombuzal 

01/89 

42 

Action 

Leben und sterben 

By fair Means or foul 

01/89 

57 

Sport 

lassen 

C-Breeze 

01/89 

120 

Anwender 

‘Leben und sterben 

Castlevania 

01/89 

73 

Action 

lassen 

Circus Games 

02/89 

56 

Sport 

11 Leben und sterben 

Conqueror 

02/89 

66 

Strategie 

lassen 

Crash & Burn 

01/89 

15 

Action 

* Leisure Suit Larry II 

Das Dschungelbuch 

02/89 

10 

Action 

MakroDat & MakroText 

Deathtord 

02/89 

92 

Adventure 

Mars Saga 

DEFCON S 

02/89 

66 

Strategie 

Meta Hari 

Double Dragon 

01/89 

24 

Actlon 

Mfcroprose Soccer 

Echelon 

01/69 

27 

Action 

Mission Malta 

Effekten- Markt 

01/69 

64 

Strategie 

Modem Wars 

Espionage 

02/89 

62 

Strategie 

Monopoly (Sega) 

Exploding Fist + 

02/89 

44 

Action 

Mcrtville Manor 

Fi re Brigade 

02/89 

64 

Strategie 

Motor Massacre 

* Fish 

01/89 

84 

Adventure 

Motor Massacre 

Four Soccer Simulators 

01/89 

57 

Sport 

NATO Assault Course 

Galactic Conqueror 

02/89 

43 

Action 

Night Hunter 

Galileo M 

02/89 

26 

Education 

No Ex c us es 

‘ Game. Set & Match II 

02/89 

55 

Sport 

Operation Wolf 

Ghost Hunters 

02/89 

12 

Action 

Pafadrold 

Gl Hero 

02/89 

34 

Action 

Power Pyramide 

Golf Master 

02/89 

59 

Sport 

‘ Powerplay Hockey 

Goonies II 

02/89 

50 

Action 

President fs missing 

Gradius 

01/89 

72 

Action 

Pro Skateboard Säm. 

Graffiti Man 

01/89 

23 

Action 

* Prospector 

Graffiti Man 

01/89 

23 

Action 

* Puffy’s Saga 

Grand Prix Circuit 

02/69 

59 

Sport 

* Purple Saturn Day 

Gribbly’s Special Dayout 02/89 

112 

Oldie 

Quasar 

Grover’s Animal 




R-Type (Sega) 

Adventures 

02/89 

27 

Education 

Rambo Hl 

Growth 

02/89 

39 

Action 

Return of the Jedi 


Ausg. 

S. 

Rubrik 

Hit Titel 

Ausg. 

s. 

Rubrik 

02/89 

13 

Action 

Ringside 

02/89 

60 

Sport 

02/89 

16 


Robo Cop 

02/89 

32 

Action 

02/89 

16 

Action 

* Rocket Ranger 

01/89 

66 

Strategie 

01/89 

32 

Action 

‘Roy of the Rovers 

01/89 

86 

Adventure 

02/89 

54 

Sport 

S.T.A.G, 

02/89 

63 

Strategie 

02/89 

72 

Microw. 

‘Savage 

01/89 

18 

Action 

01/89 

88 

Adventure 

Scorpio 

01/89 

23 

Action 

01/89 

88 

Blickpunkt 

Shoot-Out 

02/89 

4B 

Actlon 

02/89 

50 

Action 

Slayer 

01/B9 

28 

Actlon 

02/89 

80 

Adventure 

Slider 

02/89 

63 

Strategie 

01/89 

87 

Adventure 

Spitting Image 

02/89 

33 

Act io n 




Start & Run 

02/89 

131 

Anwender 

01/89 

36 

Action 

Steel 

02/89 

46 

Action 




Super Thunderblade 




01/89 

36 

Action 

(16bit Sega) 

02/89 

49 

Actio n 




Superman - The Man 




01/89 

36 

Action 

of Steel 

02/89 

28 

Action 

02/89 

83 

Adventure 

‘Sword of Sodan 

02/89 

8 

Action 

01/89 

122 

Anwender 

Tank Attack 

02/89 

64 

Strategie 

02/89 

90 

Adventure 

Tank Command 

01/89 

26 

Action 

02/89 

14 

Actfon 

Techno Cop 

02/89 

40 

Action 

01/89 

56 

Sport 

The Krtstal 

01/89 

44 

Sückpunkt 

01/89 

85 

Adventure 

The Legend of 




01/89 

62 

Strategie 

Blacksilver 

02/89 

86 

Adventure 

02/89 

53 

Strategie 

‘The Pioneer Plague 

01/89 

12 

Action 

02/89 

104 

Kopfnuß 

The Survivor 

01/89 

118 

Microw. 

02/89 

28 


Thunder Blade 

01/89 

71 

Action 

02/89 

28 

Action 

‘Thunderblade 

02/89 

42 

Action 

01/89 

35 

Action 

Tiger Road 

02/89 

12 

Action 

02/69 

68 

Action 

Times of Lore 

02/89 

85 

Adventure 

01/89 

37 

Action 

TIP TOP 

02/89 

132 

Anwender 

01/89 

10 

Action 

Top Gun 

01/89 

72 

Action 

01/89 

104 

Oldie 

Total Eclipse 

02/89 

44 

Action 

01/89 

43 

Action 

‘Ultima V 

02/89 

88 

Adventure 

02/89 

56 

Sport 

Universe 11 

01/69 

61 

Strategie 

02/89 

86 

Adventure 

Veteran 

01/89 

13 


02/89 

55 

Sport 

Veteran 

01/89 

13 

Action 

01/89 

60 

Strategie 

Video-Archiv 

02/89 

132 

Anwender 

01/89 

16 

Action 

Vulcan 

01/89 

63 

Strategie 

01/89 

8 

Action 

‘Wanted 

02/89 

18 

Action 

01/89 

24 

Actlon 

Wl-TEX 

02/89 

130 

Anwender 

02/39 

48 

Action 

X-Copy 

01/89 

124 

Anwender 

01/89 

10 

Action 

Xorron 2001 

02/89 

32 

Action 

01/89 

50 

Act io n 

Zug um Zug 

02/89 

26 

Education 


Gewinner der ASM-Wettbewerber 1/89 


CACHE! freut sich, nachstehenden 
Leuten folgende Preise zukommen zu 
lassen: 

Der original US-amerikanische Kau- 
gummiautomat (den man auch mit Erd- 
nüssen vollstopfen kann!) geht an Fritz 
Hien aus 8037 Neu- Esting, 

Die Crash & Bum-Amiga-Titel gewan- 
nen: 

Charly Bergmanm, 6750 Kaiserslautern, 
Marcus Doose, 2000 Hamburg 53, Jens 
Dunkel, 1000 Berlin 20, Peter Mailand, 
7270 Nagold, Martin Meins, 2053 
Schwarzenbek, Franz Plackinger, 6452 
Hainburg/Hessen, Ralf Reichert, 7000 
Stuttgart 2, Frank Schumacher, 5030 
Hürth, Dirk Sippe!, 4040 Neuss und Ralf 
Wierich, 5060 Bergisch-Gtadbach 2. 

Je ein X-Copy für Amiga ging an: 

Paul Fröhlich, 4320 Hattingen, Gaby Gö- 
ken, 2984 Berumbur, Christoph Habbe, 
4955 Holzhausen 2, Thorsten Hansen, 
5112 Baesweiler, Marcel Harmeyer, 
4512 Wallenhorst, Thomas Lung, 6000 
Frankfurt 56, Georg Magschok, 7516 
Karlsbad 1, Samit Sen, 6057 Dietzen- 
bach, R. Sennekamp, 3400 Göttingen- 
Esebeck und Thomas Ulrich, 6318 
Walchwi! in der Schweiz. 

CINEMAWARE spendierte auch einige 
Knüller. Hier sind die Gewinner: 

Jeweils einen der begehrten (limitierte 
Auflage!) Regie-Stühle holten sich: 

Raif Altmann, 5800 Hagen, Klaus Bo- 
gner, Nürnberg, Bernd Degen, Hamburg 
70, KayTiedemann, 2190 Cuxhaven 12 
und Andrä Kürten, 4000 Düsseldorf 13. 
Die ROCKET RANGERs gingen an: 
(C-64-Disk) 

Lars Hohlstein, 3304 Wendeburg und 
Jens Olerrts, 2211 Kudensee. 
(Amiga-Version) 

Burak GÖkalan, 2900 Oldenburg, Heiko 
Übler, Sulzbach-Rosenberg und Patrick 
Nikolaus, Bad Neustadt/S. 

(Die Gewinner der fünf T-Shirts werden 
benachrichtigt!) 

DELTA SOFT hatte uns freu ndlicherwei- 
se insgesamt 30 ELITE- Programme zur 


Verlosung zur Verfügung gestellt. Die 1 5 
Amiga-Spiele fanden ein neues Zuhau- 
se bei: 

Kerk Behrens, 2880 Brake, Christian 
Brandau, 5400 Koblenz 33, Olaf Flick, 
4250 Bottrop, Ralf Frese, 4200 Ober- 
hausen 12, Gerald Hinder, 4933 Blom- 
berg, Sven Krüger, 3004 Isernhagen 1 , 
C. Morgenthum, 4650 Gelsenkirchen, 
Thomas Mosuk, 3180 Wolfsburg 1, Ro- 
man Peters, 2944 Wittmund 1 , Uwe Pol- 
ler, 3203 Sarstedt, Thomas Schostok, 
4300 Essen 1, Marc Sinner, 5840 
Schwerte, Dieter Tangerding, 4290 Bo- 
cholt, Pavllmir Ugrin, 58251 Zrnovnica, 
Jugoslawien und S. Wallenborn, 6600 
Saarbrücken 3. 

ELITE (ST) ergatterten 
Gunnar Amann, 2400 Lübeck, Thomas 
Dornemann, 5600 Wuppertal 1, Einar 
Grass, 5000 Köln 20, Frank Großkopf, 
1000 Berlin 47, Siegfried Hübner, 8812 
Windsbach, Kart Klett, 4750 Unna, Are- 
tius Klosa, 6940 Weinhetm, Andreas La- 
tuszek, 2000 Hamburg 20, Franz-Josef 
Neubauer, 8720 Sehweinfurt, Thomas 
Prinz, 4350 Recklinghausen, Robert 
Reif, 6300 Gießen, Andreas Schräder, 
7800 Freiburg, Hartmut Siebeneicher, 
3000 Hannover 1, Otto Siebert, 4900 
Herford und Gerd Wallmann, 6200 
Wiesbaden. 

Den Hauptpreis im ELECTRONIC ARTS/ 
MICROHÄNDLER-Wettbewerb, ein 

Schachbrett gewann Michaei Staesche 
aus 1000 Berlin 37. 

Die 10 BATTLE CHESS-Prog ramme er- 
halten: 

Christian Barg, 8540 Schwabach, Tho- 
mas Geist!, 6909 Walldorf, Georg Geld- 
macher, 4460 Nordhorn, H.G. Gorgs, 
4155 Grefrath 1, Gerald Körner, 6951 
Schefflenz-O, Heinrich Müller, 4500 Os- 
nabrück, Gregor Müller-Eckert, 8000 
München 60, Rik Schudlig, 2400 Lü- 
beck, Patrick Tappe, 4434 Ochtrup 2 
und Philipp v. Funcke, 8000 München 
71. 


Den Hauptpreis der PROSPECTOR- 
Competition von LOGOTRON holte sich 
Harald Götz aus 7850 Lörrach. 

MAGIC BYTES hatte sich auch etwas 
Originelles einfallen lassen. Beim Su- 
pe r-Ge bu rtstag s-Prei sau sschre i b en 
gab's Deftiges zu gewinnen. So fährt Kai 
Kleemann aus 2104 Hamburg für eine 
Woche zu r BERLINALE ’89 - mit Begleit- 
person. 

Die weiteren Preise: 

PINK-PANTHER-VIDEOS haben bald in 
ihrer Sammlung: 

Markus Riegler, 2071 Witzhave und Mi- 
scha Wetzel, 3550 Marburg. 

IT 5 A KIND OF MAGIC hieß der Sound- 
track, den man entweder als LP, CD oder 
MC gewinnen konnte. MAGIC BYTES 
bittet die folgenden Gewinner, sich zu 
melden, damit der gewünschte Tonträ- 
ger ausgeliefert werden kann!!! 
Thorsten Frltzel, 6350 Bad Nauheim, 
Stefan Huber, 7050 Waiblingen 7, Jür- 
gen llbertz, 4270 Dorsten 1, Christoph 
Schmitt, 6543 Sohren, Jochen Stary, 
2330 Eckernförde, Susanne Wette, 
8670 Hof/Saaie und Horst Wölfel, 8679 
Oberkotzau, 

NINTENDO-Generalimporteur BtENEN- 
GRAEBER hatte folgende, interessanten 
anzu bieten: 

Der ersten Preis (N INTEN DO-G rundge- 
rät plus Fitnessmatte) wurde an Marcus 
Obmascher aus 5810 Witten 3 verge- 
ben* 

Stefan Obel aus 5420 Lahn stein erhielt 
ein Grundgerät plus Advantage Joy- 
stick 

Der dritte Preis (Grundgerät plus dem 
Game „Adventure of Link") ging an M. 
Ueckert aus 3401 Ebergötzen. 

Heiko Müller aus 5400 Koblenz be- 
kommt den NINTENDO-,, Banditen", 
während sich Stefan Dambeck, 8390 
Passau, Matthias Fesich, 8430 Neu- 
markt, Oliver Kohrs, 2000 Hamburg 73, 
Henning Meier-Geinitz, 6110 Dieburg, 
Markus Zelt, 6900 Heidelberg 1 und Hei- 
nerZeller, 4630 Bochum 2 über die NIN- 
TENDO-LCDs hermachen können. 
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(T) Delta Soft, SchönwaiderstraBe 55, 1000 Berlin 
W 20, Tel,: (0 30) 3362063. 

(T) Shw-Comp Liter, Schachtweg 5A, 3180 Wolfs- 
w bürg. Tel.: (0 53 61) 1 43 77 

:^T) Blenengraeber, Ottenser Str. 126, 2000 Ham- 
bürg 54, Tel.: (0 40) 5 401217 

( 4 ) CSJ Computersoft, Auf dem Schacht 17, 3203 
w Sarstedt 4, Tel.: (0 50 66) 40 31. 



© 


5 J reline Software, Königstr. 55, 3000 Hannover 
1. Tel.: (0511) 315834, 

(ß) Astro-Varsand. Postfach 1330, 3502 Vellmar, 
w Tel,: (0561) 88 01 11. 

( 7 ) Mediencenter Iserlohn, Werningerstr, 45, 
w 5860 Iserlohn, Tel,: (02371) 24599, 

(fT) ha-ku-soft, Bahnstr. 38, 4000 Düsseldorf 1, 
w Tel,: (02 1 1 ) 32 85 55. 


© 


9 ) Joysoft, Pempelforterstr, 47, 4000 Düsseldorf 
1, lei.: (02 21) 36 44 45. 

MO* 1 ; Rushware Computerspiele GmbH, Bruchweg 
w 128-132, 4044 Kaarst 2. Tel.: (0 2101) 60 70, 

(vT) Micro-Händler, Malmedyer Straße 27, 4050 
Mönchengiadbach, Tel,: (02 61)66 50 96-98. 

hi) Diamond Software, Regentenstr. 178, 4050 
^ Mönchengiadbach. Tel.: (0 21 61} 21639. 

(iS) Compy-Shop OHG, Gneisenaustr. 29, 4330 
w Mühlheim/Ruhr, Tel,: (02 08) 49 71 69. 

(t4) EAS, Llegnitzer Weg 16, 4690 Herne, Tel. 
V “' (0 2323)4 30 22. 

iis) Schuster Elektronik, Obere Münsterstr, 33, 
w 4620 Castrop-Rauxel, Tel,: (02305) 3770. 

ns) Leisuresoft Deutschland GrnbH, Indust rtestr. 
v - y 23, 4709 Bergkamen-Rünthe. Tel.: (0 23 89) 
6071, 


© 


17) Mastertronic, Kaiser- Otto -Weg 18, 4770 

Soest, Tel,: {0 29 21) 7 50 28. 

( 13 ) Ariolasoft, Hauptstr. 70, 4835 Rietberg 2, Tel: 
w (052 44) 4 08-0. 

( 19 ) Korona-Soft, Siegfriedstr. 36. Postfach 3115. 
w 4830 Gütersloh, Tel,: (0 52 41) 2 66 36, 

(2ü) Lindenschmidt, Schuistr. 14, 4972 Löhne.Tel.: 
^ (05732) 72849 

(21j Soft- u. Hardware-Haus Bornemann, Kurt- 
Schumacher-Str, 60, 6100 Darmstadt 13, Tel,: 
(0 61 51) 59 5113, 

(£i) Kingsoft, Grüner Weg 29, 5100 Aachen, Tel.: 
W (0241) 152051 




[23 J Bomlco, E Ibinger Straße 1.6000 Frankf u rt 90, 
Tel.: (069) 706050, 

( 24 ) Teledienst, Gebrüder-Lang-Str. 7, 6360 Fried- 
v “ / berg, 

(25) Atari Corp, DeutschlandGmbH, Postfach 1213, 
'- / 6096 Raunheim, Tel, (06142) 2090, 

(26) MN-Hobby Soft, Hard& Software -Versand, 
^ Inh, Michael Naujoks, Amtsgasse 3, 6940 

Weinheim, Tel.: (06201)1812 03. 

(2?) Diabolo-Versand, Melanchthonstr. 75/1, 7518 
^ Breiten. Tel.: (0 72 52) 3058. 

(ii) Computer Shop, Landsbergerstr, 135, 8000 
w München 2, Tel,; (0 89) 5 02 24 63. 

(29) Funtastic ComputerWare, Müllerstr. 44, 5000 
München 44, Tel.: (0 89) 2 60 95 93. 




30) MicroPhase, Nymphenburgerstr. 176, 6000 
München 40. 

(3l) Software-Magazin, Wilhelm-Busch-Str. 34. 
^ 8000 München 71, 

fsi) ZS Soft, Microtradlng, Nonntal11,8240Berch- 
tesgade n, Tel, : (0 86 52) 6 3061. 












T.S, Datensysteme, Dennisstr, 45, 8500 Nürn- 
berg 80, Tel.: (0911) 28 82 86. 

Munich Soft, Dorfstr, 13, 8048 Haimhausen, Tel. 
(08133) 6593. 

micro-partner, Goethestr, 1, 4830 Gütersloh, 
Tel.: (052 41) 18 34 o. 18 35. 

G.T.E. GmbH, Zimmersmühlenweg 73, 6370 
Oberursel, Tel.: (06171) 7 30 46. 

MLS Computersysteme und Versand, Sonnen- 
blickaiiee 9, 3550 Marburg.Tel.: (0 64 21) 2 30 48. 

Amor (Deutschland) Ltd, Hans-Henny-Jahn- 
Weg 21, 2000 Hamburg 76, 

Jumbo Soft, Horemannstr. 2, 8000 München 19, 
Tel.: (0 89) 1 23 40 65. 

TommySoftware, Selchower Str. 32, 1000 Berlin 
44, Tel.: (0 30) 6 2140 63. 

Eurosystems, Bredenbachsir. 129,4240 Emme- 
rich, (0 28 22) 5 2151. 

Rainbow Arts Software GmbH, Hansaaltee 201, 
4000 Düsseldorf 11. 


(43) CCD, Burgstr. 9, 6228 Eltville 


Andreas Bachler, Postfach 429, 4290 Bocholt, 
Tel.: (02871) 183083 

Time Warp GmbH, Grasweg 7, 2857 Langen 3, 
Tel.: (04743) 7957, 

SVS Scholz, Marienburger Str. 20, 5628 Heili- 
genhaus, Tel: (02056/3125. 

CoSi Computerspiele, -Simulationen, Postfach 
1123, 2060 Bad Oldesloe, Tel: (0 45 31) 8 3164. 

Maglc-Gomputerspiele, Trierer Straße 110, 8500 
Nürnberg 50, (0911) 4 88 71 

Powersoft, Wittenauer Str, 7, 1000 Berlin 26, Tel, 
(0 30) 4 02 59 41 

Digital Marketing, KrefelderStr. 16, 5142 Hückel- 
hoven 2, Tel.: 0 24 35 - 20 86 

Softwareversand Gebauer, Sternwartstraße 69, 
4000 Düsseldorf, Tel. (0211) 30 92 33 

Cacbet/Pegasus, Friedrich-Spee-Str. 11, 8700 
Würzburg, Tel, (0931) 88 4822 

Peksoft, Mülferstr. 44, 8000 München 5, Tel. 
(089) 2609380. 

Microware, Uferpromenade 15D, 1000 Berlin 22, 
Tel. (030) 3652823, 

Computer-studio, Katzbachstr. 8, 1000 Berlin 61, 
Tel. (030) 7864340. 

Mllebo, Postfach 101709, 4630 Bochum, Tel. 
(0234) 864184, 

International Software Köln,. Heidenrichstr, 10, 
5000 Köln 80, Tel. (0221) 604493. 

RTS, Roland Toonen-Software, Postfach 31, 
4176 Kevelaer, Tel (02832) 78184 


Wir danken den 
hier aufgeführten Häusern 
für ihre freundliche 
Unterstützung! 






Kontakte, die Sie nutzen sollten! 


A 

Advance Software Promotions Ltd, 17 Staple Tye, Harlow, Essex 
CMl8 7LX,Te!,: (0 04 4279) 41 2441. 

AMC- Verlag, Blücherstr. 17. 6200 Wiesbaden, 

Amstrad GmbH, Robert Koch Straße 5. 6078 Neu-Isenburg, Tel.: 
(0 6102)30 02-0, 

A+S-Software. Loulse-Schroeder-Str, 7, 3000 Hannover 61 , 

Anco Software, 4 Westgate House, Spital Street, Dartford, Kent. 
Arnor (Deutschland) Ltd, Hans-Henny-Jahn-Weg 21, 2000 Ham- 
burg 76. 

Atlantis, Dunantstr, 53,5030 Hürth, Tel.: (022 33} 410 81 
Atlantis Software Ltd, 26 Station Road, London SE25 SAG. 
Audlogenic, 12 Chiltern Enterprise Centre, Station Road.Theale, 
Berks. RG7 4AA, England. 

B 

Bialke-Berendsen-Gliszczynski, Beimoorweg 2-4, 2070 Ahrens- 
burg, Tel.: (0 41 02) 4 39 40, 

Blenengraeber. Ottensener Str. 126, 2000 Hamburg 54, Tel,:: 
(040) 5401217. 

Bubble Bus, 67, High Street, Tonbridge. Kent TN9 1RX. 

c 

Cascade Games, Harrogate HG1 5BG, England, 

CCP Software-Entwicklung, Postfach 602. 3550 Marburg/Lahn. 
CeTECTrading GmbH, Lange Reihe 29, 2000 Hamburg 1. 

Code Masters. Lower Farm House, Stoneythorpe.Southam.Warks, 
CV33 ODL, England. 

Comidos Software, Krefelder Str. 289, 4100 Duisburg-Rheinhau- 
sen. 

Computer Bauer, Schwanseestr. 43, 8000 München 90. Tel,: 0 89 / 
6 9 0 87 67. 

Computer Hard 8 Software, Postfach 301033, 4000 Düsseldorf. 
Computer- Service, Thomas Müller, Postfach 2526. 7600 Offen- 
burg, Tel,: (0781)7 69 21, 

Comsoft (ComSOFT), Fuggerstr. 4, 8901 Stadtbergen 2. 

CRL. CRL Group PLC, CRLHouse,9 Kings Yard, Carpenters Road, 
London El 5 2HD. 

D 

Data Becker. Merowingerstr, 30, 4000 Düsseldorf. 

Data Beutner KG, Hauptstr, 10-14.22l7KelHnghusen.Tel.: (0 48 22) 
22 21 . 

DELA-Elektronik, Maastrichter Str, 23, 5000 Köln. 

Deltacom, Hölderlinstr. 16, 4100 Duisburg 14, Tel, 02135/ 
57633. 

Detlev Schwarte, Marschallstr, 4. 8000 München 40. 

Digital Integration, Watchmoor Trade Centre, Watchmoor Road, 
Pemberley, Surrey GUI 5 3AL, England. 

Digital Research, Hartsastr. 15, 8000 München 21. 

Domark, Ferry House, 51-57 Lacy Road, London SW1 5 1 PR, 
DÖbbelin & Söder, Wickenerste. 50, 6093 Flörsheim. 

Drebenstedt Computerservice, Eisenstr. 1. 

4006 Erkrath 2, Tel.: (021 04) 31679 

DTM Computershop GmbH, Luisenstraße 47, 6200 Wiesbaden 
(CBM /STAR System händler, Amiga & PC Software), Tel,: 06121/ 
562091. 

DTM We rbung & E D V Gmb H . Poststraße 25, 6200 Wiesbaden-Bier- 
stadt (CBM/STAR Systemhändler, Amiga & PC Software), Tel.: 
06121/560084. 

DTM, Bornhofenweg 5, 6200 Wiesbaden. 

Düsi Software, Meisenweg 6,7073 Lorch, 

Dureil Software, Castle Lodge, Castle Green, Taunton TAI 4AB, 

DW Software, 62 Lascalles Avenue, Whithernsea, North Humbersi- 
de,HU19 2EB. TeL: (0044 9642) 2070, 

Dynamics Marketing GmbH, Postfach 112005,2000 Hamburg 11. 

E 

EBG, Rosenkavalierplatz 12.8000 München, Tel,: (0 89) 91 90 47, 
EDV-BV GmbH.Wernbergstr. 44, 6473 Pfreimd. 

Electronic Arts, Langley Business Centre, 1 1-49 Station Rd.Lang- 
iey, New Slough, Berks SL3 8YN, England 

Electronic Arts, 1820 Gateway Drive, San Mateo, CA 94404, USA, 
Elite Systems Ltd, Anchor House. Anchor Road, Aidridge, WalsalL 
WS9 8PW, West Mid lands, 

Endurance Games, 28 Little Park Gardens, Enfield, Middle$exEN2 
6 PG, England. 

Bernhard Engl, Bunsenstr. 13. 8000 München 83. 

Engitsh Software, 29 WillowPark, Fallowfield, Manchester M14 6XT. 
Eurogold, Daimlerstr. 11, 4Q44 Kaarst 2. 

Eurosystems, Öredenbachstr, 129, 4240 Emmerich. Tel.: (02822) 
52151, 

F 

Falken-Verlag GmbH, Schöne Aussicht 21, 6272 Niedernhausen/ 
Ts., Tel.: (06127) 70290. 

Final FrpntierSoftware, 1 8307BurbankBlvd. Suite lOSJarzana.CA 
91356. USA. 

Financial Systems Software, Brampton, Croome Road, Defford, 
Worcs. WR8 9AR,TeL: (0044905) 611463. 

Firebird Software, 74 New Oxford Street, London WC1A 1 PS. Eng- 
land, 

Focus, Friese nstr. 14, 3000 Hannover 1, 

Axel Fuchs, Gaisbergstr. 36, 6900 Heidelberg, Tel.: (0 62 21) 
2 66 99. 

G 

Gepo-Soft, Gertrudenste. 31, 4220 Dinslaken. 

Gigge Electronics, Schneefernerring 4,6500 Nürnberg 50. 
Giisoft, 2Park Crescenf, Barry S. Glam. CF6 8HD, 

Grand Slam Entertainments, 12-1 8 Paul Street, London EC2A4JS, 
England. 

Gremltn Graphics, Unit 2/3, Holford Way, Holford, Birmingham B6 
7AX, 

Joachim Guenster, Mühienstr. 12, 5431 Boden. 


H 

H+B EDV, Olgastr. 1,7992Tetnang 1 , TeL: (0 75 42) 63 53. 
Heart-Ware GmbH, MÜhibachstr.7, 6393 Wehrhelm 2. 
Helmcomputer-Shop, Waldeck Vertriebs- GmbH, Tulpenstr, 30, 
2870 Delmenhorst, Tel.: (0 42 21) 1 64 64. 

Helmsoeth, Fraunhoferstr, 13, 8000 München 5. 

Hewspn Consultants, 56b Milton Tradlng Estate, Mriton Abingdon, 
Oxon 0X14 4RX. 

Ing.W. Hofacker, Tegernseerstr.18, 81 50 Hoizkirchen.TeL; (0 60 24) 
73 31. 

Hyper Soft, Hauptstr. 44, 5441 Auderath, 


I 

Ifi, Helmut Stechmann, Sonntagstr, 20, 2152 Horneburg, Tel.: 
(0 41 63) 21 76. 

Imagine Software Ltd, 6 Central Street, Manchester M2 5NS. 
incentive Software, Calleva Park, Aldermaston, Berkshire RG7 
4QW, 

Infocom, 125 Cambridge Park Drive, Cambridge, MA 02140, USA, 
Infogrames (Frankreich), 79 Rue Hypolyte-Kahn,6i 900 VHIeurban- 

ne. 

International Software, Heidenrichstr. 10, 5000 Köln 80, Tel.: 
(02 21)6044 93 

Integra! Hydraulik Computer- Division, Am Hochofen 108, 4000 
Düsseldorf 11. 


K 

Gerhard Knupe. Postfach 354, 4600 Dortmund, Tel,: (02 31) 
5275 31. 

Koldeweyh, Direct Marketing, Postfach4164, 7302 Ostfildern 1 ,Tel.: 
(0711)44 2 0 0 3 - 05. 

Konami GmbH, Berner Str. 77, 6000 Frankfurt 56 
Krami, Degengasse 27/16, A-1 1 60 Wien. 

Kuma Computers, 12 Morse shoe Park. Pangbourne, Berkshire, 

L 

Labochrome, Rue de Fragnee 173, 4000 Lüttich, Belgien- 
Lange nscheldt- Verlag, Neusser Str, 3, 8000 München 40. 

Lattice Inc., 250QS Highland Ave 300, Lombard IL 60148 
Level 9 Computing, PO Box 39. Weston-super-Mare, Avon BS 24 

9UR, 

Unei, Güetlistraße, CH-9050 Appenzell. 

Logotron Ltd, Greyhound House, 16 Greyhound Road, London W6 
8NX. 

Karsten G, Ludwig, Dreieichstr, 27, 6057 Dietzenbach, Tel.: (0 60 74) 
2 92 37. 


M 

Macmitlan Software, 4 Middle Essex Street, London WC2R 3LF, 
England. 

MANX,P-0. Box 55, Shrewsbury, N.J, 07701, USA. 

Martech Software Communications Ltd, Martech House, BayTerra- 
ce, Pevensea Bay, East Sussex BN24 6EE. 

Mediagenic (Activlsion, Electric Dreams, System 3), Blake House, 
Manor Farm Road, Reading, Berkshire RG2 0JN, England. 
Metacomco, 26 Portland Square, Bristol 8S2 6RZ. 

Microdeai Ltd, Box 86, St Austell, Cornwall PL25 4YB. 

MicroPro (Micropro), Berg-am- Laim- Str. 127, 8000 München 80. 
Microprose, 2 Market Place, Tedburg, Gloucestershire GL8 8DA, 
England, 

Micro Prose, Daimlerstr. 11, 4044 Kaarst 2, 

Microsoft, Eschenste. 8, 8028 Taufkirchen. 

Microtyme, Postbox 368, Kette ring, Ohio 45409, USA. 

Mirrorsoft, Headway House, 66-73 Shoe Lane, London EC4P 4AB, 
England. 

M &T- Software- Verlag, Hans-Pinsel-Str. 2. 8013 Haar, 

Müller Hard- und Software, Raunstr. 8,7032 Darmsheim, 

Mükra Datentechnik, Schöneberger Straße 5,1000 Berlin 42, TeL: 
(0 30)752 91 50. 

N 

Novagen Software Ltd, 142 Alcester Road, Birmingham B13 8HS, 
England, 

No Man's Land/!nnelec,110 Bis Avenue duGeneral Le Clerc,93506 
Pa ntin Cedex, Frankreich, 

o 

Ocean Software, Ocean House, 6 Central Street, Manchester M2 
5NS. 

Odin Computers, The Podium, Steers House. Canning Place, Liver- 
pool Merseyside L18 HN. England, 

Odin-Software GmbH, Hüttenstr. 49, 5100 Aachen. Tel.: (02 41) 
55 00 07. 

Omikron, Erlachstr, 15,7534 Öirkenfeld 2. Tel.: (0 70 82) 53 86. 

P 

Palace Software, The oid Forge, 7 Caledonian Road, London NI 9DX 
Pandora, Mercury House, Catieva Park, Aldermaston, Berks RG7 
4QW. 

Personality ComputerTechnlk, Karlsstr. 63. 771 0 Donaueschingen, 
TeL: (0771) 71 34. 

Phftgerma GmbH & Co. KG. Barer Str. 32, 8000 München 2 
Pirhanha, Richard Bason,4 Little Essex Street, London WC2R 3LF. 
Players, Mercury House, Calleva Park, Aldermaston, Berkshire RG7 
4QW. 

Powersoft, Wlttenauer Str. 7, 1000 Berlin 26.Tei.: (030) 4025941. 
Power Software- Boutique, Esche rsheimer Landstr 84, 6000 
Frankfurt 1 ,TeL: (0 69) 59 40 99. 

Psion, Psion House, Harecourt Street.London W1H 1 DT. 

PSS Software. 452 Stoney Stanton Road, Coventry CV6 5DG. 
Psygnosis, 26 Regent Road, Liverpool L5 9SS, England 


Q 

Quicksilva , siehe Grand Slam) 

R 

Rainbird, 74 New Oxford Street, London WC1 A 1 PS. England. 
Rainbow Arts Software Gm bH, Hansaatlee 201.4000 Düsseidorf 1 1 , 
Tel. 0211/596761 -4. 

Red Rat Software, Postbox 12, Prescot, Merseyside L35 5 HG, Eng- 
land, 

Renner Software, Postfach 920,4440 Rheine. Tel,: (0 59/1:01592. 
Ravolution Software Inc. ,71 5 Route 10 EasLRandolph, NewJersey 
07869, USA. 

Robcom, siehe; Mlcro-Händter! 

Romantic Robot (WG), Ben-Gurion-Ring 80, 6000 Frankfurt 56, 
Tel.: (069) 5075523. 

s 

Saga, 2 Eve Road, Woking, Surrey GU21 4JT, 

Holger Schmidt, Louise- Schroeder- Str. 7, 3000 Hannover 6i,Tei. 
(0511) 5743 93. 

Stefan Schmidt, Lindenseestr. 9, 6090 Rüsselsheim.Tel.: (06142) 
31974. 

Schogue-Soft.Wlflingshauserstr. 83,7300 Esslingen a.N. 

Sinclair Research, Milton Hall, Milten, Cambridge, England, 
Softline, Sohwarzwaldstr, 8A.7602 Oberkirch.Tel.: (07802) 3707. 
Softtraining, Fasangartenstr. 4,8000 München 83. 

Software- Connection, Schulstraße 18.D-8913 Schondorf /Ammer 
see.Tel.: (08192) 628. 

Software Projects, Bearbrand Complex, Alerton Road, Woolton, Li- 
verpool L25 7SF. 

Software Technologies Deutschland, Bernt-Nottke-Weg 19, 8000 
München 81. 

S + S Soft, Kurzer Weg 1. 5206 Neunkirchen. 

SSI Inc,, 883 Stierlin Road, Building A-200, Mountain View, 
CA 94043, USA. 

Star Division O H G . Zum Elfe nbruch 1,2120 Lüneburg. 
Streetwise: siehe Domark! 

Su blog ic Corp., 71 3 Edgebrook Drive , Champaign, IL 61 820, US A. 
Superior Software, Regent House, Skinner Lane, Leeds LS7 1AX, 
Swiss Computer Arts, Neudorferste. 27. CH-9430 St, Magrethen, 
Tel.:(0041)71714582, 

Sybex-Verlag. Postfach 300961, 4000 Düsseldorf. 

System Media Marketing GmbH&Co.KG,Königsalleel04,Postfach 
200527, 4000 Düsseldorf! . 

T 

TBD, Units 18-20, Rosevale Road, Parkhouse Industrial Estate, 
Newcastle under Lyme.Tel.: (004 4782) 62 03 21, 

The Edge, 31 Maiden Lane, Covent Garden, London WC2E 8HL 
The Games Software, Postfach, 3440 Eschwege, Tel,: (0 56 51) 
30011. 

Tiger Developments Ltd., Units 3-7 Baileygate Industrial Estate. 
Pontefract, West Yorkshire WF8 2LN. 

Time- Soft, Sophienstr. 32, 7000 Stuttgart 1. 

Time Warp GmbH, Grasweg 7, 2857 Langen 3. 

Titan-Computer, Sandstr. 2, 3446 Meinhard, Tel.: (05651) 70165. 
Thomas Müller Computer- Service, Postfach 2526. 7600 Offenburg, 

Tel.:(07 81)769 21. ^ 

Tynesoft, Unit 3, Addison industrial Estate, Blaydon.Tyne S Wear 

NE21 4TE. England. 

u 

Ubi Soft, 1 Voie Feux, Eboue, 94000, Creleil, Frankreich. 

Uitrasoft, Vennhauser Allee 218, 4000 Düsseldorf 12. 

U.S.Gold Computerspiele GmbH, Bruchweg 128-132,4044 Kaarst 

2, Tel.: (0 21 01) 60 70. 

USS, Marktstr. 196. 4904 Enger, TeL: (05224) 5316. 

V 

Virgin Games, 2-4 Vemon Yard, 11 9 Portobellc Road, London W11 
2DX. 

Vobis, 4100 Aachen, TeL: (024t) 50 0081. 

Vortex Software Ltd, Unit 2/3 Holford Way. Holford, Sirminghafn E6 
7AX, England. 

w 

Waldeck Softwar6 p Tulpenstr. 30*2070 DelmenihOfSl. 
Softwarehand ei Weber, Hall-erhüttenstr. 6. 8500 Nürnberg 40. TeL; 
(0911)49 91 03. 

Weeske Computer Electronic, Potsdamer Ring 1 0 P 71 50 Backnang. 
Peter Wesl R8Cords r Am Heerdte r Hof 15, 4000 Düsseldorf 11 s Tel.. 
(0211) 5021 31, 

x 

XRI, 10 Sunnybank Road, Sutton C old f leid, West Midlands, TeL. 
(00 44 21) 3 82 60 48, 

Z 

Zoriand Limited, 65-66 Wood Row, London SE 18 50H, 

Udo Zwer, Com puterhard 6 Software, 6270 Idstein, Tel.: (06126) 

54381. 



ASM- Inserenten Verzeichnis 


ARfOUSOFT 2 , 47, 66, 81 

ASTROVERSAND 111 

B0MIC0 7, 11, 39, 47, 132 

BUND 112 

COMPUTERSERVICE TH. MÜLLER 108 
COMPUTERSHOP MÜNCHEN 33 

C0MPY-SH0P 111 

CSJ C0MPUTERS0FT GmbH 107 
DATEN-SERVICE TENBROCK GmbH 1 05 
DELTA-SOFT 109 


DlGlTAL-MARKETfNG 


106, 113 


DYNAMICS 
MARKETING GmbH 
FLASHPOINT 
FUNTASTIC COMPUTER 
GEWERBLICHE KLEINANZ. 

HARD-& SOFTWARE 
WOHLFAHRTSTÄT'ER 
INTERNATiONAL SOFTWARE KÖLN 
JOYSOFT 

KLINGER-VERSAND 

KORONASOFT 


13, 15, 17 
83 

71 

114 


100 

105 

43 

107 

83 


M1CR0WARE 

POWERSOFT 

RUSHWARE 

SIGGIS SOFTWARE SHOP 
SILICON DREAMS 
TRIERER SOFTWARE POINT 


113 

41 

45, 55,131 
106 
11G 
110 


TRONIC-VERLAG 89, 103, 121, 123, 126/127 
T.S. DAT EN SYSTEME 16, 17 

WESTFALENHALLEN DORTMUND 2« 
WIAL VERSAND SERVICE 111 


Die nächste ASM-Ausgabe erscheint am 31.03.1989 
Anzeigenschluß für die Ausgabe 5/89 ist am 13.03.1989 



